UL A RIAIVIS TA DEI VIDEOGIOCHI 
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FORMULA 1 

LA PSYGNOSIS SCENDE IN PISTA! 
SUPEN MARIO 64 
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GAME POWER - Pubblicazione mensile - Spedizione in abbonamento postale 


NIGHTS 


UN SOGNO A 
OCCHI APERTI 


& SUPE DEp KING OF FIGHTER ‘95 * DECATHLETE © FADE TO BLACK * PETE SAMPRAS 
SUPE EXTREME TENNIS * CHRONICLES OF THE SWORD - PANZER GENERAL » BAKU 
| Il I. MADIN PDE BAKU * POWER PLAY HOCKEY * FATAL FURY 3 © PILOTWINGS © GUNSHIP » 
EI MARIO RPG TOP GUN FIRE AT WILL» SONIC WINGS * KING'S FIELD 3 © 








software (Gf games 


LA NUOV 


Pa 
i L 


+ >> 


| - golf 


é 
I 


DI 


e 


O SL 


aperto [eF=]] lunedì 


È FIDELS gere 


90 MINUTE 

ACTRISER 

ADDAMS FAMILY 3 (VALUES) 
ASTERIX & OBELIX 

BATMAN FOREVER 5 
BEST OF BEST CHAMPIONSHIP KARATE 
BOOGERMAN . 

BREATH OF FIRE 2 

CANNON FODDER 
CASTLEVANIA 4 
CHESSMASTER 

CLAY FIGHTER 2 
CUTTHROAT ISLAND 

DIRT RACER . 

DIRTY TRAX FX. È 
DONKEY KONG COUNTRY 2 
DOOM ..... 

EARTH WORM JIM 2 

FIFA SOCCER 96 

FINAL FIGHT 3. 


GRANDE SEDE 


urati. 4 


| 


a Iata 


SER | di 


- As as 


FLINSTONES T 
FRANK BIG HU 
FRANTIC FLEA 
HAGANE 

HUNGRY DINO 


KAWASAKI SUPERBIKE 

KID CLOWN IN CRAZY CHASE 

KILLER INSTINCT x -. 99900 

LAMBORGHINI AMERICAN CHALLENGE . 89900 
TED CHAMPION. SOCCER 9goco 


-129900 
MICROMACHINES 2 TURBO TOURNAMENT .109900 
MORTAL KOMBAT 3 -149900 
NBA BASKETBALL 95 BI 


rio 9.00-12.30 


orar 


NBA LIVE 96 
NFL QUA 


PGA TOUR GOLF 96 . 
PINOCCHIO 

POCKY & ROCK 
PORKY PIG HAI 
PRIMAL RAGE 
PRINCE OF PERSIA 
PUZZLE BOBBLE 
REVOLUTION X . . 
RISE OF THE ROBOTS 
SAILOR MOON ..... 
SECRET OF EVERMO 
SEPARATION ANXIETY- 
SHAQ-FU 

SPAWN 


S 


lo 


1119900 
-139900 
-13990 
-11990 
- 69900 
-129900 
.139900 
.17g00 
89008 
7998 
- 6gooo 
119900 
-119900 
ago 
- 59900 


13990 <q 


NOM SPIDERMAN 129900 
gono 


OL 


IL 


È ORAIN 


co proto feto 
- 14.00-19.30 


SUPER MARIO 


SUPER METRO 


fi 


TETRIS 2 

THE INCREDIBLE HULK 
THE LION KING 
THEME PARK 
TINTIN. 

TOY STORY 

TRUE LIES 

TURBO TOONS 


WATERWORLD 
WEAPONLORD 


G MANIA ARCADE . 
YOSHI'S ISLAND E 
UNG MERLIN 


DA 3 -ALINKTO THEPAST= .....* 





ALIEN SOLDIER . 
AUSTRALIAN RUGBY 
(TMAN & ROBI DR 


01 
COOLSPOT2:SPOT GOES TO HÒLI 
CUTTHROAT ISLAND 
DAFFY DUCK i. 59900 
DESERT STONE ROAD RUNNER . de 
DESERT STRI | 59900 
DINO DINI'S SOCCER. 






ORDINARE È FACILE 
puoi telefonarci; mandarci un fax 


o compilare e spedire il coupon 


| 





EI ANIOGIA 
VUIDOITI 


GARFIELD - COLEnI IN'THEACT 
GAUNTLET4 


I PUFFI 

JOHN MADDEN 96 

JUNGLE BOOK . 

KAWASAKI SUPERBIKE 

LIGHT CRUSADER 

MEGA MAN - THE WILY ASS: 
MIGKEY MANIA: TOPOLINO 


MICROMACHINES TURBO TOVANAMENT 96 Lo 


MORTAL KOMBAT 3 


OFriciai 
AlcinsEO 
PRODUCE 












MRS PACMAN . 

NBA A TOURNAMENT EDITION . 
NBA LIVE 96. 

NFL QUARTERBA( 

NHL HOCKEY 96. 

OLYMPIC SUMMER 

PETE SAMPRAS TENNIS 
PETE SAMPRAS TENNIS 96. 
PGA TOUR GOLF96.. 

PITFALL 

PREMIER MANAGER. 
PRIMAL RAGE .. 
PROBOTECTOR . 
REVOLUTION X . 


olo p pramma 


ERE 7 3 
)RRIERE TRACO T.N.1 


TUTTI I NOMI RIPORTATI APPARTENGONO AI LEGITTIMI PROPRIETARI 
PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI I PRODOTTI DA NOI COMMERCIALIZZATI 


ROCK & ROLL RACING 
ROCKET KNIGHT ADVEI 
SHAQ- FU 


SOLEIL CE 

SONIC 4- SONIC & KNUCKÎ 
SPORTS COMPILATION 
STARGATE 


. 5! 
STREET FIGHTER 2 CHAMPION EDITION . Hi 


SUPER SKIDMARKS 

SUPER STREET FIGHTER 2. 
SYNDICATE 

TAZMANIA 2 - ESCAPE FROM MARS 
THE LAWNMOVER MAN 

THE LION KING 

E FRE MIKINGS . 


E 


if pali 49 = 11134 TOPINA ia I MIGLIORI GIOCHI DISPONIBILI A IZ 


sistema 













THE STORY. OF THOR 

THEME PARK 

TINTIN.... 

TOTAL FOOTBALL 

IRE BOXING CONTEST. 

TOY STORY 

TRUE.LIES . 

VECTOR MAN 

VIRTUA RACING 

VR CER 

WARLOCK 

WAYNE GRETZKY HOCKEY ALL STAR 
WINTER OLYMPICS 94 

WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER 2 
WWF WRESTLING MANIA ARCADE 
ZOMBIES ATE MY NEIGHBORS ...., 












lat leJe]ife:-r4[e]e{=gelciglefo [le WesicetSi(ca 
Autorizzazione Tribunale di Milano 
n° 784 del 23/11/91 


STUDIO VIT 
via Aosta 2, 20155 MENO) = 
Tel: 02/ 33100154 
Fax: 02/ 33104726 









[REM n {=lo [-P4[0)a]=N dF]olo]a[e(S) 
i giorni dalle 15 alle 16 
[e {[o)V(=(e]Me=il(caa AEzt1(C) 


L.T. Avant Garde 
vle Sarca 47 201 ilani 3 
tok 02/66103223 FOR 02/661 0651 a 


Riccardo “Rical” Albini (ral 


liberto “Alkross” FOSSI È 
lkross@linux.infosq 


ledetta Torrani 


“Napoletano” Bad 


Paolo “Assenteista” Cupola, Max “Pizza Hut” 
Sacchi, Marco “Tutti a Casa” Rana 
(mrana@inrete.it), Nicolas “Nicolasan” Di +. 
Costanzo, Davide “Quattro notti” Soliani, Antonio 


“Non dite che fumo” Micciulli, Gualtiero “Yah” 
Cannarsi, Alex “Sali la Corda” Pasetto, Giuseppe 4 
“Vado in Irlanda” Principe, Paolo “Novizio” De Paola 


MA EVE tgiste I Siate Pla E NESTO) (ope al VERSA 
Stacy, Crystal, Mondo Bit, Chicca 


















(Cj={=j=1N {79103 MR ife] Fio) [MESSI [AVANZA We [EER 

led U[glifer=V4[0]aM0i Vj =]320 CUT afoAD]=]\VPRD]5]= #0 aiColololo)[cHRi |! 
Patonzo, Raul Casadei, Metallica, Deportivo La 
Coruna, Babalina 


Roberta “Partitona” Asmeri, GiatiMittonio SESTO” 
ta Sele “Fantacalcio” Forifibarnide Pandino? 
ciale {t=ta]] 


| Typing (MI) 


Valprint s.r.I. via periSiiMagniziofizi (Brugherio, MI) 


0.DI.P./ Angelo Patuizg 
Bettola, 18 - 20092 Ginisello Balsamo (Mb 
12/66030.1 


ire 12.000 Abbonamento annuale Dire 
$ oppur a mezzo conto corrente postale 
( ure a mezzo ASSegno,MNi aleGiici 
EH) IO VIT via Aostaf2 220155 MICANO = 
‘02/331 gel 
‘questa rivista può essere 
F-(11(0)g}2.4-V4[0]2(ch 











© LA COPERTINA — 


FINALMENTE, DOPO MESI DI ATTESA, FORMULA UNO, 
DELLA PSYGNOSIS, È ARRIVATO. 
IL DISEGNO IN COPERTINA E DI SERGIO BARATTO 


aoviritta nti visir eni “NON È PER QUELLO 
CHE CREDI TU. È 
SOLO PER IL RISPET- 
TO DELLE PERSONE 
CHE LAVORANO.” 
E. ORRÙ 


UN SOONOA 
OOCHI APERTI 








CRASH BANDICOOT 
PAG. 5Z 
ANCHE LA SONY SI LANCIA 
NELLA GUERRA DEI PLATFORM. i 








NINTENDO 
LA FA DA 

PADRONA 
ANCHE 





NEGLI HELP, 


CON LA SECONDA 
PARTE DI SUPER 
MARIO RPG 


der 





BECATHLETE | 


PAG. 122 


LA FEBBRE OLIMPICA 
Sira IS 


na: di ANCHE 

















PAG. 6 


DOPO LE FERIE ESTIVE APECAR 
TORNA A CONSOLARE TUTTI | 





CPAG.12) 
"CONTINUANO LE 
DOMANDE:PIÙ. STRANE 


A QI 


STRANO TIZIANO 


5) Co 


AGH 
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Baku Bak@ 


& | Formula 


Gunship 

| Fade toliBlack 
King of Fighter 95 

; King's Field.3 

| È Panzer General 

Chroniclesiaffithe Swiora 
Pete Sampras Extreme 
Power Play Hockey ‘96 
TopGun Fire at Will 


Super Mario 64 
Pilotwings 64 
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C.SO FRANCIA, 333/4 TORINO 


ALEX COMPUTER "LE GRU" 


Da c/o CENTRO COMM.LE "LE GRU" VIA CREA 10 GRUGLIASCO (TO) 


ME BARALE 

VIA ROMA, 13 NOVARA 
KS: VIA OMAR, 2 NOVARA 
e] CAMELOT — 
WI VIA MACALLÈ, 15 BIELLA 


È COMPUTER 1 
Mist C.SO F. CAVALLOTTI, 126 ASTI 


N COMPUTER WORK 










fBÀ VIA RIVOLI, 38/A ORBASSANO (TO) 

dò È EVOLUZIONE COMPUTERS E GAMES 

MdA C.SO FRANCIA 11 Bis/C TORINO 

WE FLASH GAME 

: /4 VIA VALDIERI, 12 TORINO 

figg HOBBY CENTRO 

x VIA P. FERRERO, 15/B ALBA (CN) 

MS IL MULTUMEDIALE 

a n VIA AUBERT, 31 AOSTA 

Mg) LA PALLA 

&0E® VIA SILVIO PELLICO, 20 PINEROLO (TO) 
clo CENTRO COMM.LE “LA PREALPINA” VIA TORINO, 12 ROLETTO(TO) 


II MAYA IMMAGINE E SUONO 
fd C.SO ROMA, 217 
È MEGA-LO-MANIA 


GRAVELLONA TOCE (VB) 


TM VIA G. FERRARIS, 90 VERCELLI 
Te PLAY GAME SHOP 
VIA CARLO ALBERTO, 39/E TORINO 
i QUEEN COMPUTER SHOP 
MISSA L.GO TURATI, 49 TORINO 
Fap: ROSSI COMPUTER 
QU C.SO NIZZA, 42 CUNEO 
tuegi YOU TOO 
Ng VIA ROSSINI, 3/E (ANG.VIA PO) TORINO 
Î a VIDEOTEQUE 
eni clo CENTRO COMM.LE “PAVONE” VIA CIRC.NE, 39/1 PAVONE CANAVESE (TO) 


LOMBARDIA 





nd 










2M ELETTRONICA 


MAr VIA SACCO, 3 como 
$i VIA DEI PESCATORI, 38 LECCO 
I VIA PORADA, 19 SEREGNO (MI) 


ALL GAMES 
C.SO ITALIA, 58/A 
AMBO GIOCHI 


SARONNO (VARESE) 































VIA BORGO PALAZZO, 80 BERGAMO 
ANNIBALE 
VIA FONTANA, 93 LIVIGNO (SO) 
| ARIVIVIS 
Rd PZZA MAGGIO, 13 CORSICO (MI) 
VIA ITALIA, 4 MONZA (MI) 
BRUNO CASTOLDI 
PIAZZA CORDUSIO MILANO 
N CORSO LODI, 9 MILANO 
ij CASTOLDI ADA 
È VIALE MONZA, 194/204 MILANO 
REggg VIALE VITTORIO VENETO, 20 MILANO 
i VIALE ARETUSA, 36 MILANO 
} CASTOLDI S.R.L. 
DAS CORSO MILANO, 45/47 MONZA 
3, VIA VITTORIO EMANUELE, 65 VIMERCATE (MI) 
VIA ITALIA, 197 BUSNAGO (MI) 
Sl CENTRO DISCOUNT 
VIA PLAN, 93 LIVIGNO (SO) 
ELTRON 
| VIA 4 NOVEMBRE, 1 BARZANO' (CO) 
I CENTRO COMMERCIALE “I LAGHI” ERBA (CO) 
% FLOPPY 
WAXEI VIA CARROBBIO, 13 VARESE 
Di VIA MORAZZONE, 2 VARESE 


# FRATELLI MIAZZO 
EX Ss. DEI GIOVI, 7 
FUMAGALLI 


FINO MORNASCO (CO) 


VIA CAIROLI, 40 LECCO 

È GALIMBERTI 
| VIA SOLARI, 5 MILANO 
AA VIA NAZIONALE DEI GIOVI, 28/36 BARLASSINA (MI) 
È VIA PASQUALE PAOLI, 47/A COMO 
Si CORSO BUENOS AIRES, 64 MILANO 
7) VIA CANONICA MILANO 
Sg) VIALE FULVIO TESTI SESTO S. GIOVANNI 
MPG, VIA RISORGIMENTO, 48 CASSINA RIZZARDI (CO) 
SARONNO (VA) 

3 GAMELAND 

ij CSO BUENOS AIRES, 54 MILANO 





urti: ; 
C4lNi/ fo 
3 ds TE *» 1 


ST Sa 


GAMELAND 2 
VIA DANTE, 16 
GIOCHI GARDEN 

C.SO SEMPIONE, 33 
GUALINI COMMERCIALE 
VIA DORNO, 68 

CORSO NOVARA, 123 

HI FI MORONI 

VIA SERIO, 2 


I BELEE CONSOLLES DEPARTMENT 


VIA LORENTEGGIO 22/24 

JOYSTICK FUN 

VIA LORENTEGGIO, 38 

LA COCCINELLA 

CENTRO COMMERCIALE VIA FERMI, 1 


CENTRO COMMERCIALE VIALE PIEMONTE 


MAGIC SCREEN 

VIA FABANI, 18 

VIA MAZZINI, 44/A 
MARCUCCI 

VIA F.LLI BRONZETTI, 37 
MASTER GAME 

VIA FRATELLI UGONI, 10 
MASTER PIX 

VIA ZAPPELLINI, 4 
MEGABYTE 

PIAZZA MALVEZZI, 11 
MISTER BIT (PROXIMA) 
STRADA PADANA SUP.,292 
NEWEL 

VIA MAC MAHON, 75 
PENATI 

VIA SIMONE DA CORBETTA, 49 
VIA MATTEI, 29/31 - S.S.VERCELLI 
VIA TICINO, 1 


MILANO 
GALLARATE (VA) 


GARLASCO (PV) 
VIGEVANO 


ALBINO (BG) 
MILANO 
MILANO 


CURNO (BG) 
VERDELLO (BG) 


MORBEGNO (SO) 
SONDRIO 


MILANO 

BRESCIA 

BUSTO ARSIZIO (VA) 
DESENZANO (BS) 
VIMODRONE (MI) 
MILANO 


CORBETTA (MI) 
NOVARA 
ABBIATE GRASSO (MI) 





TANGENZIALE OVEST Km. 15 TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) 
PERGIOCO 

VIA ALDOVRANDI MILANO 
VIA S.PROSPERO, 1 MILANO 
PLAY MARKET 

GALLERIA S.CARLO, 6 MILANO 
RIVOLA 

VIA VITRUVIO, 43 MILANO 
RITZ OPTICA 

VIA SAROCH, 89 LIVIGNO (SO) 
TINTORI 

VIA BROSETA, 1 BERGAMO 
VIDEOTEQUE 

c/o CENTRO COMM.LE “LA FAVORITA” MANTOVA 
c/o CENTRO COMM.LE “MONTEBELLO” VIA A. MAZZA, 50 PAVIA 
c/o CENTRO COMM.LE “FIORDALISO” VIA CURIEL, 25 ROZZANO (MI) 
VIGASIO 

C.SO ZANARDELLI, 25 BRESCIA 
WARE HOUSE (PRINTEX) 

C.SO BUENOS AIRES, 53 MILANO 
VIA MARGHERA, 37 MILANO 
LIGURIA +e ge sa 
AZ WORLD 

VIA FRANCIA,72 GENOVA 
BABY PARK 

VIA CESAREA, 85/R GENOVA 
VIA C; ROLANDO, 183/R GENOVA 
VIA GALATA, 93/R GENOVA 
BLASTER 

VICO DEI CREMA, 13/R SAVONA 
CELESIA ENZA 

VIA GARIBALDI, 144 LOANO (SV) 
CENTRO HI FI VIDEO MALASPINA 

VIA DELLA REPUBBLICA, 38 SANREMO (IM) 
ECR ELETTRONICA 

VIA ARCHIMEDE, 155/ROSSO GENOVA 
F.LLI PAGLIALUNGA EXPERT 

VIA MAZZINI, 4 E 19 RAPALLO (GE) 
VIA S.RUFINO, 6 CHIAVARI (GE) 
VICO LICETI 6 RAPALLO (GE) 
GOEMON VIDEOGAMES 

VIA FERRO, 1/R SESTRI PONENTE (GE) 
IL BALILLA GIOCATTOLI 

VIA F. APRILE, 112/ROSSO GENOVA 
MONDO GAMES 

C.SO GENOVA, 170 LAVAGNA (GE) 
OFFICE & GAMES 

VIA AMENDOLA, 43 IMPERIA 
SCABINI GIOCATTOLI 

VIA C.RETA, 7-9/ROSSO BOLZANETO (GE) 
SCAGLIARINI ARCANGELO 

VIA FIUME 142/A LA SPEZIA 
SOFTMANIA _ 

PIAZZA CADUTI DELLA LIBERTÀ, 25 LA SPEZIA 








. $ # 


VIDEOTEQUE 


c/o CENTRO COMM.le “IL GABBIANO” C.SO RICCI 


VIRTUAL GAMES 
VIA DEL SAGITTARIO, 3 


TRIVENETO 


ADRIATICA CASA 

VIA VERDI, 48 

VIA LUZZATI, 108 

VIA MEDAGLIE D'ORO, 59 
VIA OLMO, 45 

ASTER MARKET 

VIA MARINONI, 5 

BIG MARKET 

VIA COL DI SALCE, 3 
CAMONICO S.p.A. 
QUARTIERE FIRENZE 
CENTRO RADIO 

VIA IMBRIANI, 8 
CENTRO RADIO TV FONTI 
C SO MILANO, 80 

VIALE PORTA PO”, 87/C 
COMPUGAMES 

C.SO CAVOUR 5/A 
COMPUTER ONE 2 

VIA PITAGORA, 12 
COMPUTER POINT 
VIA ROVIGO, 22 
COMPUTER SACE 
CENTRO I GIARDINI DEL SOLE 
COMPUTER SACE 
CENTRO GIOTTO 
CONSOLE SHOP 

GALL. S.LORENZO, 11/13 
CRONST 

VIA G. GALILEI, 25 
ECHOS 

CENTRO LE PIRAMIDI 
ELETTRO CASA NORD 
VIA BRENNERO, 366 (BREN CENTER) 
FERRARIN 

VIA DE MASSARI, 10 
GAME MASTER 

VIA AQUILEIA, 15/A 
GUERRA COMPUTER 
CENTRO VALE CENTER 
P.ZZA S.TRENTIN, 6 

VIA BISSUOLA 20/A 
GUTWENIGER 

VIA PORTICI, 16 

HIDEA INFORMATICA 
c/o CENTRO COMM.LE FRIULI 
c/o CENTRO COMM.LE AUCHAN 
MOFERT 5 

VIA LEOPARDI 24/A 
MUSIC CENTER 

VIA BOLZANO, 39 
NEGOZI ECO ITALIA 
TRENTINO ALTO ADIGE 
NEGOZI ELDO 


PlayStation 








SAVONA 


FINALE LIGURE (SV) 


ODERZO (TV) 

TREVISO 

BELLUNO 

ALTAVILLA VICENTINA (VI) 


BASSANO DEL GRAPPA (VI) 
BELLUNO 

BASSANO DEL GRAPPA (VI) 
TRIESTE 


PADOVA 
ROVIGO 


VERONA 

VERONA ; 

BOLZANO 
CASTELFRANCO V.TO (TV) 
PADOVA 

VICENZA 

TRENTO 

TORRI DI QUARTESOLO (VI) 
TRENTO 

LEGNAGO (VR) 

UDINE 

MARCON (VE) 

TREVISO 

MESTRE (VE) 


BOLZANO 


TAVAGNACCO (UD) 
MESTRE (UD) 


UDINE È 


GARDOLO (TN) 


VEDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 


NEGOZI GET TRIVENETO 
Tel. 049-8700854 
NEGOZI UBER 

VIA MASCAGNI, 31 

V.LE VENEZIA, 5 
SARTO RADIO TV 
VIA ARMISTIZIO, 79 
SCHIAVOTTO 

SS MAROSTICA, 24 
SME 

VIA ORSATO, 5 
"CENTRO PIAVE" 

VIA CONEGLIANO, 59 
VIA NINO BIXIO, 3 

V.LE VENEZIA, 8 
TECNOCITY 

VIA VALPOSINA, 55 
TESTI GIOCATTOLI 
VIA S. LUCIA, 13/23 
TUTTO VIDEO 

VIA S. ANGELO, 86/C 
VENEZIA NET 
CASTELLO, 6184 

VIA COL VIDEO 
STRADONE S. FERMO, 11/A 
VIDEOLAND GAMES 
VIA RISMONDO, 4 
VIDEOTEQUE 


CASTEL D'AZZANO (VR) 
VERONA 


PADOVA 
VICENZA 


MARGHERA (VE) 

S.DONA' DI PIAVE (VE) 
SUSEGANA (TV) £ 

ZOPPOLA (PN) 

PORTOGRUARO (VE) 

THIENE (VI) 

PADOVA 

TREVISO 

VENEZIA 

VERONA 


TRIESTE 


c/o CENTRO COMM.LE “ADRIATICO” VIA PRATIQUORI, 29 PORTOGRUARO (VE) 


VIDEOUNO 
PIAZZA CESARE BATTISTI, 10 


EMILIA ROMAGNA 


BAIT & BORGHI 

VIA VOLTURNO, 7/F 
CABRINI 

CENTRO COMMERCIALE TORRI, int 19 
VIA GRAMSCI, 58 
CARTOLERIA STERLINO 
VIA MURRI, 73/C-D 

CD ONE 

VIA SANDRO PERTINI, 45 
COMET 

VIA MICHELINO, 105 
COMPUTER ONE 

VIA VELA, 12/2 

DEDALO 

LARGO ROMA, 1 

GET READY 

VIA GUIDOTTI, 40/B 
MARCO POLO 

VIALE ROMA, 171 

NEGOZI GET EMILIA ROMAGNA 
Tel. 049-87008 

ORSA MAGGIORE 


CENTRO COMM.LE PORTALI: V.LE DELLO SPORT 50/22 


RED & BLACK COMPUTER 

VIA MONTE SABOTINO 1/E 
ZANICHELLI GEMMINO DI BRUNO 
VIA A. SAFFI 78/BIS 


TOSCANA 


BELLANTI 

L.GO P. L. DA PALESTRINA, 13 
BIANCHI ELETTRONICA 
STRADA MASSETANA ROMANA, 24 
BOBINI GIOCATTOLI 
VIA L.B. ALBERTI 1/H 

C.D.S 

VIA V.VENETO 115/117 
PIAZZA GIOTTO 29 

VIA P.TOSELLI126 

VIALE DEI MILLE 140 

VIA C. DEL PRETE 6 

VIA MARINA VECCHIA 222 
VIA CARNELUTTI 
CIPOLLA ANTONIO 

VIA VITTORIO VENETO 26 
COMPUTER & CO 

VIA BISENZIO A S. MARTINO, 3/B 
COMPUTER SERVICE 
VIA BONGHI, 2 

CONSOLE GAMES 

VIA EMPOLESE, 36 
CONSOLE POINT 

VIA V. GIOBERTI 16 
ELECTRONIC CENTER 
VIA LEON CAVALLO ANG C.SO ROMA 
FLOATING POINT 
GALLERIA LEONARDO DA VINCI 32 
FUTURA 2 

VIA L. CAMBINI, 17/19 
GAME STORE 

VIA M. FANTI, 1D/R 

GENIUS COMPUTER 

VIA M. COPPINO, 113 
GIOCOMANIA 

VIA L. ANDREOTTI, 11 
HOBBYTRONICS 

VIA F. CORRIDONI, 15/A 

IL COMPUTER 

V.LE COLOMBO 216 

LA CITTA DEI RAGAZZI 
VIA V. DA FILICATA, 47 

VIA L. MARENZIO, 27/29 

VIA MEUCCIO RUINI, 18 
MI.DA DI LEPRI 

VIA SOLFERINO, 90 
MILLENIUM 

VIA DEL PARADISO, 2/R 
MORGANA 

VIA DALMAZIA 424 
NEGOZIO CALAMAI 

VIA DEI CIMATORI 17/R 
NEGOZI ELDO 

VEDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 
PUNTO SOFT 

VIA TORCICODA 1/R 

PUNTO SOFT 3 

VIALE GUIDONI 77/B 

PUNTO SOFT 7 

VIA F. CAVALLOTTI 28 
STEREOCENTRO 

VIALE MANIN 33 

VIDEOSOUND 2000 

VIALE ITALIA 5 


UMBRIA 


BIG BANG 

VIA MARCONI, 45 

CASA DEL GIOCATTOLO 
VIA VIETNAM, 8 

C.D.S 

VIA CAMPO DI MARTE 3 
GIOCATTOLANDIA 
C.SO CAVOUR, 281 
MEGABIT CLUB 

VIA ROMA, 169 

UGLY KID 

GALLERIA DEL CORSO, 19 
WARE 

VIA CAIROLI, 1 


ABRUZZO e MOLISE 


COMPUTER MARKET 
VIA TRIESTE 79/81 


CAVALESE (TN) 


BOLOGNA 


PARMA 
SORBOLO (PR) 


BOLOGNA 

COLLECCI HIO (PR) 
BOLOGNA 

BOLOGNA 
SALSOMAGGIORE T.(PR) 
BOLOGNA 


FORLÎ 


MODENA 
CARPI (MO) 


PARMA 


SCANDICCI (FI) 
SIENA 
AREZZO 


AREZZO 
AREZZO 
FIRENZE 
FIRENZE 
LUCCA 
MASSA 
PISA 


LUCCA 

PRATO 

GROSSETO 
MONSUMMANO TERME 


MONTECATINI TERME 


MONTECATINI TERME (PISTOIA) 


MASSA 

LIVORNO 

FIRENZE 
VIAREGGIO 

PESCIA 

FIRENZE 

LIDO DI CAMAIORE 


PRATO 
FIRENZE 
MONTEVARCHI (AR) 


LIVORNO 
FIRENZE 
PISTOIA 


FIRENZE 


FIRENZE 
FIRENZE 

PRATO 
VIAREGGIO (LU) 


LIVORNO 


PERUGIA 

BASTIA UMBRA (PG) 
PERUGIA 

ORVIETO (TR) 
TERNI 

TERNI 


CITTA'DI CASTELLO (PG) 


PESCARA 


ECOM SYSTEM 

VIA ALBINO, 11/13 

FERRI ELETTRODOMESTICI 
VIA TIBURTINA VALERIA, 57 

VIA EMILIA, 10 

VIA NAZIONALE ADRIATICA, 85 FRANCAVILLA AL MARE (CH) 
SS. 17, 36 L'AQUILA 
C/O CENTRO COMMERCIALE “FIORDALISO” VIA CURIEL, 25 ROZZANO (AQ) 
GIOCART DI ANTONIO RUSSO 

VIA MARIO BIANCO, 6/8 

MEGA-COMPUTER 

VIA NAZIONALE ADRIATICA, 76 

NEGOZI ELDO 

VEDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 
TECNO-MEDIA 

VIA M. DELFICO, 32 

VIDEOCOMP 

VIA TRIESTE, 18 


MARCHE 


BERDINI 

VIA S.PELLICO 

BIG TOYS 

VIA VALENTI, 2 c/o CENTRO MIRUM 
COMPUTER POINT 

VIA ERASMO MARI, 53 

GAME POINT 

VIA XXIV MAGGIO, 64/1 
GIOCATRE 

VIA MARSALA, 10 

JACKPOT 

VIA N. SAURO, 11/B 

NEGOZI ELDO 

VEDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 

PELLEGRINI 

S.S. 16 ZONA BARACCOLA ANCONA 
CENTRO COMM. LE “IL MOLINO” VIA ABBAGNANO SENIGALLIA (AN) 
CENTRO COMM. LE “METAURO” VIA EINAUDI, 30 BELLOCCHI DI FANO (PS) 
VIDEO GAMES CENTER 
VIA B.BUOZZI, 16 


SARDEGNA 


COMPUTER SHOP 
VIA ORISTANO, 12 
VIDEO GAMES 
VIA DEI MILLE, 17 


LAZIO 


BONFANTINI 

VIA TUSCOLANA, 1006 
CHIOCCIA LEONILDE 
V.LE G.MARCONI, 277 
ELETTROVIMAR 

VIA LAGO DEI TARTARI, 63 
FANTASY VIDEO 

VIA ELIO VITTORINI, 91/93 
FILMANIA 4 

VIA DONATELLO, 37/A-B-C 
GAME POINT 

VIA DEL CLEMENTINO, 95 
GI.GI. WATCH 

VIALE IPPOCRATE, 25 
GIOCO FOLLIA 

VIA PARMA, 5 

GRUPPO HOLLYWOOD VIDEOTECHE 
VIA LAURENTINA, 775 
HABITAT ZANGRILLI 
S.S. 155 N.113 
L'ARCOBALENO 

VIA CASSIA 6/C 

M ELECTRONICS 

c/o CENTRO COMM.LE "I GRANAI" 
NEGOZI ELDO 

VEDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 
ODIS 

P.ZZA DI PONTE LUNGO, 31 
P.C.C. COMPUTER HOUSE 
VIA CASILINA, 283/D 
PERGIOCO 

VIA DEGLI SCIPIONI, 109 
PLANET GAME 

VIA DI MONTEVERDE, 120 
PLAYGROUND 

VIA GREGORIO VII, 162/A-B 
POWER GAME 

VIA DEI LAURI, 129 
PUNTO DUE VIDEOGAMES 
VIA TRIONFALE, 14073 
R.C.E. 

PIAZZA DEI GERANI, 40 
SOCIETA ARMA 

V.LE TRASTEVERE, 233/B/C 
SPAZIO IN 

VIA ROMA, 39 

TECNO SYSTEM 

VIA LAVAGNA, 76 

THE NEXT LEVEL 

VIA GADAMES, 20/B 
TONTINI CESARE 

VIA GRAMSCI, 36 
TOYLANDIA 

VIA TYCHY, 33 


CAMPANIA 


CAPRI GRAPHIC 

VIA LISTRIERI, 17 
COMPUTERLANDIA 

VIA CONSALVO CARELLI, 35 
ELETTRONICA SAVARESE 
VIA VIRGILIO, 76 
GIOCAMONDO 

VIA MADDALENA, 26 

VIA DUOMO 290/G 

VIA S. COSMO FUORI PORTANOLANA, 44 
GIOCATTOLI LANZETTA 

VIA CARDUCCI, 45 

IDC 

VIALE AUGUSTO, 138 


CAMPOBASSO 


PESCARA 
PESCARA 


LANCIANO (CH) 


PESCARA 


TERAMO 


AVEZZANO (AQ) 


CIVITANOVA MARCHE (MC) 
ANCONA 

ASCOLI PICENO 

PESARO 

ANCONA 


JESI (AN) 


P.TO S.GIORGIO (AP) 


CAGLIARI 


SASSARI 


ROMA 
ROMA 
GUIDONIA (RM) 
ROMA 
ROMA 
ROMA 
ROMA 
ROMA 
ROMA 
FROSINONE 
ROMA 


ROMA 


ROMA 
ROMA 
ROMA 
ROMA 
ROMA 
APRILIA (LT) 
ROMA 
ROMA 
ROMA 
POMEZIA (RM) 
FORMIA (LT) 
ROMA 
ANZIO (RM) 


CASSINO (FR) 


CAPRI (NA) 
NAPOLI 
CASTELLAMMARE DI STABBIA (NA) 


NAPOLI 
NAPOLI 
NAPOLI 


AVELLINO 


NAPOLI 


INFORMATICA ESSE 
VIA LIBERTA, 258 


MFC QUAGLIA 


PORTICI (NA) 


VEDI PAGINE GIALLE VOCE ELETTRODOMESTICI 


MIGLIARDINI UMBERTO 
VIA SANT'ANNA DEI LOMBARDI 
MULTIMEDIA 

VIA GUARINI, 23 

VIA TORRETTA, 19 

NEW COMPUTER MARKET 
C.SO GARIBALDI, 65 

NEW MEDIA 

VIA DE GASPERI 42/44 
SAGMAR 

VIA S. LUCIA, 132/134 

C/O EUROMERCATO 
SEGANINTENDOMANIA 
VIA CRISPI, 18 

VIA MERLIANI, 112/BIS 
TECNOSHOP 

VIA ROMA, 5/7 

THE LYON GAMES 

VIA G. CARDUCCI, 119 
TRONY CAMPANIA 

VIA P. NENNI, 54 

VESPOLI GIOCATTOLI 
VIA EPONEO, 206 


CALABRIA 


CONSOLE POINT 

VIA GIUSEPPE VERDI (Palazzo Gemelli) 
DE LUCA GIOVANNI 

VIA PANEBIANCO, 255 

ELIGIO ANNICHIARICO 

VIA ROMA, 21 

FURCI EXPERT 

C.SO VITTORIO EMANUELE, 98/106 
VIA XX SETTEMBRE, 137 
MEDIALAND 

C.SO VITTORIO EMANUELE III, 29 
PRINCI MARIA 

C. DA PARCHERIA 


STARGAMES 

VIA VENETO, 7 (Museo) 

VIA SBARRE CENTRALI, 210 
TELERADIO PRODOTTI 
LARGO OSPEDALE 


SICILIA 


ABACUS 

V.LE DELLE MAGNOLIE, 19 
ALIMAX 

VIA A. MORO, 41 

BRUNO D. & FIGLI 

VIA L. RIZZO, 32 


CARUSO CENTRO ELETTRONICA 


VIA MARSALA, 129 
CASCINO ANGELO & C. 
C.SO UMBERTO E MARGHERITA, 2 
CIAK SI GIRA 

VIA BOLOGNA, 219 

ELCO 

VIA A. MORO, 27/29 
FANTASY GIOCATTOLI 
VIA LOMBARDIA, 2 

GAME POINT 

VIA T. LA ROSA, 38 

HOME COMPUTER 

V.LE DELLE ALPI 50/E 
MAX LIVING 

VIA REG. SICILIANA, 1920 
PAPINO 

VIA CIRCONVALLAZIONE, 402 
PEDONE 

VIA UGO LA MALFA, 81 
PRISMA COMPUTERS 
VIA CANFORA 122/124 
RANDAZZO 

VIA RUGGERO SETTIMO, 55 
SPORT SHOP 

VIA XXX GENNAIO, 50 
TOM & JERRY 

VIA G. MARCONI, 2 
TOYLANDIA 

PIAZZA DEL POPOLO, 35 


PUGLIA 


A.C. 

VIA GIOVINAZZI, 68 

BIT 

VIA 95° REGGIMENTO DI FANTERIA, 87 
DI MATTEO ELETTRONICA 
VIA C. PISACANE, 11 
ELETTRO JOLLY 

VIA ZARA, 73 

LEVANTE COMPUTER 

VIA DE GIOSA, 73 

PROGETTI INFORMATICA 
VIALE MAGNA GRECIA, 108/B 
RANIERI 

VIA SPARANO, 97 

REGNO DEI BIMBI 

VIALE EINAUDI, 17 

SASVA 

VIA APPIA, 169 
SUPERCONSOLE MANIA 
VIA CRISPI, 72/A 
VIDEOSUONO 

VIA COSIMO DE’ GIORGI, 3/5 
WILLIAM’S COMPUTER 
VIALE DELL'UNITÀ D’ITALIA, 71 


REPUBBLICA S. MARINO 


ELECTRONICS S.A. 
VIA 5 FEBBRAIO 


NAPOLI 


AVELLINO 
BENEVENTO 


SALERNO 
CASERTA 


NAPOLI 
CASORIA (NA) 


NAPOLI 
NAPOLI 


SAN SEBASTIANO AL VESUVIO (NA) 
CASORIA (NA) 
MUGNANO (NA) 


NAPOLI 


RENDE (CS) 
COSENZA 
CASTROVILLARI (CS) 


LOCRI (RC) 
LAMEZIA TERME (CZ) 


REGGIO CALABRIA 


RIZZICONI (RC) 
CATANZARO LIDO (CZ) 


REGGIO CALABRIA 
REGGIO CALABRIA 


CROTONE 


PALERMO 
MISTERBIANCO (CT) 
CATANIA 

TRAPANI 

TERMINI IMERESE (PA) 
VITTORIA (RG) 
MISTERBIANCO (CT) 
VILLAGGIO MOSEAG) 
MILAZZO (MS) 
PALERMO 

PALERMO 

PATERNÒ (CT) 
PALERMO 

CATANIA 

PALERMO 

TRAPANI 

SCICLI (RG) 


MARSALA (TP) 


TARANTO 
LECCE 
BARLETTA (BA) 
TARANTO 
BARI 
TARANTO 
BARI 
BARI 
BRINDISI 
TARANTO 
LECCE 


BARI 


FIORINA (REP. S.MARINO) 





Gioite o scioperanti dell'encefalo che leggete questa rivista! Dopo 
il breik taim estivo - che è inesistente se non per quei dieci giorni 
in cui in genere si concentra tutta l’incommensurabile carica afosa 
che mai alcuna linea di mercurio riuscirà a quantizzare - Game 
Power torna con voi alla faccia di chi lo dava per affondato nella 
melma adriatica sul canotto della redasiòn. Lo scotto da pagare è 
| che non essendo colata a picco la nave, non è colato a picco manco 
il capitano, e quindi si prospettano altri undici mesi di riverenze e Posti 


signorsi ai guappi che detengono il potere. Noi saremmo anche di GAME POWER 
pronti, ma ho il dovere morale di dirvi che stiamo montando il via Aosta,2 


turbocompressore su Gerardo, il mulo ufficiale della redazione, —20155 Milano Pianeta Terra 
allo scopo di defilarci non appena le Grandi Capocce si abbioccano. E-Mail: APECAR@BBS.Infosquare.IT 


Apecar 


TH ESE 210\'45) fa\®) Dia nuovo cembolo a 64 bit si sono 

: dimostrate balle belle e buone. 

V| TiB]= | @) |») \V.V(e]}" KI INNI 3 | Deduco che ci troveremo a pagare 

dei giochi circa 300000, nei primi 

Aveateo catalitica motocarrozzetta ...sto digitando sui tasti del mio tempi ne avremo pochi e dovremo 
Piccì con le manine sante in una torrida mattina perché un dubbio mi prendere quel che passa il conven- 
attanaglia...Tutto cominciò quando acquistai il più bel gioco che abbia to, capolavori o meno che siano. 
mai visto: Resident Evil, stupendo, poi l’oblio fino a quindici giorni fa .—IMeditiamoinsieme su questi fatti perchè il mondo va 


quando la Playstation nella mia cameretta è stata raggiunta da un bel a rotoli e la carta igienica ci invade... buon Natale! 
con COEA Virtua Fighter 2 e Astal. Mi sono bastati 3 gior- L9) - Tubolosamenie visiro, Marco Disana. 


mio caro, prezioso e lieve 
n ici ‘ 


Sa S2065 9, È È 
= PIRSETA SRO : 


y/ y/ V 






























cucuzze e sono brutti, nessuno vi 
vieta di NON COMPRARLI, sempre 
in virtù del fatto che potresti anche 
trovare delle altre cose da fare, che 
ne so, andare in bicicletta, darei 
voti ad alta voce alle parti anatomi- 
che di quelle che vedi passare, 
vestirti da Batman per andare in 
chiesa, dare fuoco ai libri di 
Bevilacqua e ai dischi di Scialpi, ci 
sono milioni di esempi. 
Generalmente sono interessi un po’ 
più rischiosi di una partita all’ulti- 
mo platform, ma per lo meno siete 
voi a prendere in giro gli altri e non 
il contrario, con l’aggravante che il 
cartellino col prezzo quasi maiéè 
uno scherzo del negoziante birbac- 
cione e giocherellone. 


capisco la nottata. una a 
tum, ma davvero non vale la pena. Pena. 

| che poiin sostanza è puramente pecuniaria: 
“quando cacci fuori 300 bernoccoli per una 
cartuccia o anche 100 per un CD l’ultima 
cosa che uno dovrebbe volere è dover spen- 
dere cifre simili il giorno dopo. Spesso capi- 
ta che la colpa non sia dello smanettone sel- 
vatico ma delle software house stesse che 
progettano appositamente i giochi in modo 
che finirli non debba essere un problema 
per nessuno. Il fatto è che l’asse si è sposta- 
to: i videogiochi non vengono più giocati per 
essere appunto giocati, ma esclusivamente 
per essere “finiti”. L’inclusione di mosse, 
personaggi o livelli segreti conferma il 
sospetto. Niente di grave ma occhio alla 
spirale onnivora (che comunque preferisce 
inghiottire moneta sonante). In più, la pro- 
porzione 2 a 50 è abbastanza standard, si 
ritrova in ogni altro mercato di questo tipo. 
Ogni giorno escono circa 100 dischi e 150 
libri, e su questi ce ne saranno quattro/cin- 
que veramente buoni. Quello dei videogio- 
chi è, a tutti gli effetti, un mercato gestito 
dalle multinazionali come centinaia di altri 
(Cai parametri qualitativi si adeguano, così 
come dovrebbero fare gli acquirenti del pro- 
dotto. Soprattutto, basta tenere presente 
che sei giochi per il “cembolo” costano 300 


SANTA MARIA 
TERESA © 
(PROTETTRICE 
DELLA RESA) 


Non mi sembra giusto che abbiate 
omesso dalla lista della spesa di Zia 
Marisa le uniche due console che, a 
parer mio non sono ancora morte G 
defunte, alias Snes e Megadrive. È 
stata la più grossa stronzata che 
abbiate mai fatto! È dagli albori di 
GP che trattate i 16 bit Sega e 
Nintendo e tutt’ora le due console si 
difendono in modo egregio dai 32 
bit, ormai destinati, sembra, ad ; 
essere deposti in cantina da un’im- 
minente erosione da parte di mostri 
a 64 bit. Ma siete stupidi o cosa? Ho 
una PS-X comprata da poco nella 
speranza di provare le stesse emo- 
zioni quintuplicate di quando gioca- 
vo a Secret of Mana o Flashback sul 
SN, e non posso che spezzare una 
lancia a favore della Pleistescion, 
visto che riesce a soddisfare appie- 
no le mie esigenze, ma come la met- 
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tiamo col Super 
Nes? Io ci gioco 
ancora, sapete? E 
molto anche, per- 
ché con titoli come 
Secret of Mana 20 
Donkey Kong 
Country 2 si accen- 
dono in me le stes- 
se emozioni di una 
volta. E come la 
mettete con quelli 
che non posseggono 
macchine a 38 
bit,che vi compra- 
no praticamente da 
quando la rivista i ; 
aveva ancora il n 
succhiotto in bocca (Albini ogni 
tanto lo recupera, NAR)? Titoli 
per Md e Snes continuano a 
uscire tranquillamente nella 
speranza di vivere quell’altro. 
po’ di tempo che glirimane ei 
possessori di 16 bit non sapran- 
no più che pesci prendere visto 
che anche la loro rivista preferi- 
‘ ta li ha abbandonati. No ragazzi, 
così non si fa. So che a poco 
potrà servire questa critica ma 
come assiduo lettore e vostro 
fedele fan mi sento in dovere di 
muovervi tutto quello che non 
approvo voi facciate, SN e MD 
non sono ancora sottoterra dove 
ingiustamente sono stati messi 
da non poche persone. È 
ivan Palomba. 


La tua critica, peraltro comprensibile come quella di Giancarlo La 
Padula in un’altra lettera (non pubblicata: non per altro, ma questa 
storia della preferenza per la Sony nun se regge più. Se guardate bene 
in edicola verso metà settembre troverete la rivista ufficiale solo per 
Playstation curata da Studio Vit, con la stessa imparzialità di sempre 
nel giudicare i giochi, per quanto - ripeto - sia la rivista UFFICIALE) 
serve a poco non perché non se ne tiene conto, ma per ragioni che pre- 
scindono dalle tue e nostre idee: giochi per i 16 bitche valga la pena 
‘recensire ce n’è davvero al massimo uno al mese. 
Quando non è in giapponese poi devi solo 
omaggiare il padreterno. Se vai a chiedere a ® A 
qualsiasi negoziante quanti titoli a 16 bit gli 
rimangono in magazzino, ti sparerà una cifra almeno 
tre volte superiore a quella che avrebbe detto un 

anno fa. L’esempio più eclatante è Super Mario RPG, 
un titolo che avrebbe dovuto esercitare un enorme 
richiamo come Yoshi'’s Island (credeteci o meno, non 
ha venduto più di quanto vendeva un banale picchia- 
duro ai tempi d’oro, forse anche a causa della difficol- 
ta, o impossibilità di giocarlo, parlo della versione in 
inglese, se non con una console americana). La notizia è 
più o meno ufficiale, Super Mario RPG é stato tradotto 
in inglese solo ed esclusivamente per le pressioni eserci- 
tate dalla stampa europea, neanche quella americana. 
Però se qui da noi i 16 bit hanno ancora qualche 
partita da giocare, lo devono solo alla conforma- 
zione atipica del mercato, non improntata sull’ul- 
traliberismo come in USA: qui da noi la tecnologia vecchia vende 
meglio quando va sottoprezzo, l'Europa non éè mai stato un continente 
di “innovatori” (vi siete mai chiesti perché le nuove macchine venga- 


no lanciate prima ai lati del mondo e solo un anno dopo da noi?) e non è 
un mistero che i 16 bit prodotti vadano per l’80% destinati al mercato 


SETTEMBRE 1996 18° 


























nostrano, così come i paesi meno abbienti vedono adesso i 
primi C64. Da parte nostra, quando vedremo un buon gioco 
per i 16 bit lo recensiremo. Tetris Attack verrà recensito, 
Donkey Kong Country 3 anche, il Sonic isometrico pure. 
Solo, non aspettatevi San Lazzaro. 


ALCOOL, SESSO E 
alata Lo] {PA7A\ 


Caro Apecar, 

vengo subito al punto. Ti scrivo per discutere la risposta alla 
lettera di Roberto Pulito '75. Come ti ricorderai in quella let- 
tera si discuteva dell’entusiasmo dei videogiocatori e della 
loro età. Ebbene anche io non gioco più con l’entusiasmo di 
una volta. Adesso compro giochi per la mia PS-X solo per 
comprarli o mostrarli agli amici. Qualcuno potrebbe pensare 
che spreco i soldi dei miei genitori (ho 12 anni), 
2 maioi soldi me li lavoro, quindi come mai non 
ho l’interesse di qualche anno fa? Roberto pro- 
babilmente aveva 20 anni ma io, come ho già 
scritto, ne ho 12. Oltretutto conosco molte per- 
sone della mia età che sono come me, nonostan- 
te fossero appassionati di videogiochi e non riu- 
scissero a staccarsene. Forse l’età media in cui 
si diventa realisti si sta abbassando? Noi già ci 
CR 

Wi prima, e questo è un peccato, perché bisogna 
godersela l’età da “bambino”. Perfino in sala 
giochi non mi interessano più i cabinati che mi 
facevano restare a bocca aperta il giorno prima. 
Adesso ho finito, ma mi piacerebbe sapere se 
questa “malattia” è molto più diffusa di quello 
che penso, o se io e i miei amici siamo degli alie- 


nati. Con (poco) rispetto, ; 
The Alen. 


L’organo stimolato oltremisura diventa insensibile. Questo è un con- 
cetto che a 12 anni potrà apparirti ancora abbastanza oscuro, ma 
tempo un altro paio e tutto ti si svelerà come per incantesimo. E nor- 
male perdere attrazione per i giochi quando tutto quello che vedi intor- 
no soddisfa pienamente i tuoi sensi e, anzi, è ridondante di contenuti 
fino al punto di far traboccare il vaso dell’assimilabile. Se vedi Virtua 
Fighter 3 in sala giochi, difficilmente riuscirai più a stupirti per un 
picchiabove a poligoni. Se ti spari l’ultimo (bellissimo) disco degli 
Arivo in cuffia a palla, difficilmente potrai cogliere la bellezza 
del fruscio di un treno che deraglia. Più cazzotti prendi e 
meno dolore senti, oddio, dipende se non timenano sempre nello 
stesso punto. Non è una questione di “realismo” perché quello non 
si acquista crescendo anagraficamente, generalmente lo si acqui- 
sta crescendo economicamente. Per questo preciso motivo noi di 
Game Pecora siamo ancora dei bamboccioni con gli occhioni color 
del cielo. Le bombe brillano vicino e lontano ma quando ne hai 
sentite parecchie o capisci cosa sono o soccombi. La via d’uscita 
sta nel ricercare proiezioni della propria personale identità in 
tutti, anche nei giochi. Ti piaceranno due giochi invece di venti, 
ma è questo quello che tu chiami “realismo” e che in realtà è 
soltanto coscienza di sé stessi. Constato in questo preciso 
istante che questa risposta se ben declamata potrebbe stordi- 
re un rinoceronte e quindi chiudo rammentando che io 
> gl stimato ns. caporedattore Giorgio “Random” Baratto 
scrisse un articolo intitolato “bambini per sempre” tanto 
tempo fa proclamando la sua inadeguatezza al processo di cresci- 
ta, ma voci maligne sussuranno che si fosse ispirato alle sconsolanti 


misure del pistolino in dotazione. 


ARTIGIANO REGGIANO 


«Positovo invece, sil fronte dei Giochi di Ruolo, la ventiilata versio- 


ne...”?...Uhnmm... complimenti vivissimi! Questa riga, degna diun 












aslavo,: appare su Game Power #52. Tre errori in due 
righi non c’è male!! In realtà \’ortografia è é solo una 
forma... ciò che conta è il contenuto... è chiaro.E 
poi sappiamo che usate questi trabocchetti per 
tener viva l’attenzione di noi lettori, non è =: 
| così?!? Senti, caro Apecar, non ti scrivo certo per fare ti 
‘polemica o per suggerirvi di munire la reda di un ‘corret- 
tore di bozze’ (ne esistono anche di elettronici, sapete?!?), 
bensì per un motivo più serio: ho letto con sommo entusia- 
smo, sul suddetto numero di GP, dell’esistenza di un econo- 
mico kit di programmazione per PlayStation. Sono davvero 
esaltato da questa novità, in quanto sono anni (aaaanni...) 
che sogno di programmare videogiochi: già lo facevo sul 
preistorico ZKX Spectrum e sui sempreverdi PC, ma suuna 
console vera e propria deve essere tutta un’altra storia, per 
non parlare dell’enorme opportunità professionale che ci 
viene offerta!! Purtoppo, però, per quanto economico, non è 
che 2 testoni siano proprio alla portata di tutti... insom- 

ma, rendo?! Allora vorrei ultra-gentilmente chiederti, Pi 
oltre che ulteriori informazioni a riguardo, di pubblica- 

re un annuncio di questo tipo: 

Cerco gente interessata alla realizzazione di videogiochi per 
PlayStation (quindi mi rivolgo a programmatori ma anche a grafici, 
musicisti e a tutti in genere!!), per avventurarsi insieme in questa 


incredibile esperienza!! 
Alfredo - tel. 0398/22/3/65 
e-mail: Alfredo.Tersi®nic.nokia.com 
Ti ringrazio in anticipo e spero di ricevere un’ampia adesione. Ciao, 
ciao, bella trofiazza!! 











Ecco, appunto, se hai un bel corret- 
tore ortografico da mandarci 
fallo pure, quello nostro è 
ormai inutilizzabile. È succes- 
so questo: il nostro gioviale 
direttore Rikkardo “El 
Corpulento” Albini ha inserito 
nel correttore tutte le parole 
che riusciva a scrivere sba- 
gliate (una ogni due), con l’or- 
trografia scorretta. In questo 
modo il correttore non le rico- 
nosce più come errate e quindi 
non le sostituisce. Gli ovvi et 
meravigliosi effetti di questa 
audace manovra sono due dico 
due: primo, Albini non si sente 
più umilato ogni volta che fa 
correggere i suoi testidaun © 
bastardissimo word processor. 
Secondo, la rivista esce con una 
carriola di refusi ‘ortografici come gadget omaggio. Sarebbe niente, ma 
la conseguenza più grave è che tutta la redazione è stata costretta ad 
imparare l’italiano, e chi non ce l’ha fatta è stato dirottato verso l’asilo 
nido di via Aosta, attaccato alla pensione dei viados. Albini da piccolo 
ha sempre sbagliato portone ed è per questo che con Dante e Manzoni 
zoppica ma traduce al volo dal brasiliano. 
Inoltre, si dà il caso che il nostro sempre bistrattato caporeda, sì sia 
appunto di origine croata, quindi è probabile che sia stato lui a scrive- 
Da quelle due poetiche Hgna 


CE UN POSTO BIANCO E UNO 
POSTO dec DENTRO He te 























| dei giochi per alcuni giornali. Hanno rivoluto indietro: una maci n 
| chealorocosta qualcosa tipo ventimila lire (e che voi i paga 
= - centoe pai loso,élavita)e ghe ioin definitiva ho Lis 










meccanico (intervenendo sulla chiusura del comp t 
CD), di poter far “girare” CD di altri formati, senza Putilizz 

del chip “adattatore”. È vero? 

E se sì, come posso fare a individuare le PlayStation, ove tale 

“trucco” meccanico è possibile ? 

Salutissimi ! 


Riccardo Percuoco 


Da quello che so io le Playstation “universali” funzionano 
in genere piuttosto bene ma bisogna avere molto gluteo 
quando si compra la macchina. Le operazione di 
“ye modifica, soprattutto quelle fatte dai soliti improv- 
visati, possono anche sconvolgere tutto il funziona- 
mento dell’elettronica. 
Ad esempio, ho saputo di gente che ha trovato sulla piastra 
madre un solo dissipatore di calore invece dei tre previsti, che in ter- 
mini effettivi significa console impazzita dopo circa un’oretta di gioco. 
L’ideale sarebbe poter aprire la console al momento dell’acquisto, ma 
è un consiglio stupido in quanto 1) dovreste essere dei periti elettroni- 
ci e conoscere tutta la circuiteria della PS-X e 2) nessuno vi farà mai 
aprire una console che non avete pagato. 
D'altro canto il trucco del coperchio funziona bene ma adesso che lo 
sanno fare porci e cani alla Sony stanno studiando un sistema per fre- 
gare i fregatori. Questa cosa potrebbe far venire fuori una battaglia 
divertente, ma già intravedo il giorno in cui usciranno CD incompatibi- 
li con qualsiasi versione della PS-X e tutti rimarranno spiazzati. 


0] \ViTA\S FRAY/AVI7A\ 
= f5{749741\313 
I PAPPAGALLINI 


Quanto segue saranno più riflessioni 
che domande. 
1) Si parla tanto dei prezzi alti dei gio- 
chi, io mi sono fatto un po’ di domandi- 
ne. Perché quando ordino un gioco c’è 
un negozio che mi fa pagare 8000 lire 
di spese postali (l’onesto) e perchè un 
altro mi fa pagare 15000 (illadro), 
quando io ricevo l’ordinativo e leggo 
“spese di spedizione Lit 11000 e 
rotte”? Quel ladro mi frega 3000 lire. 
Perchè assicura il pacco postale per 
50.000 lire quan me lo fa pagare dalle 70.000 alle 
145.000? Bah, misteri dell’Italia Ladra, io sono italianissimo eppure 
non rubo. Come è possibile che un gioco (Panzer Dragoon #) costi ora 
99.000 quando la stessa ditta lo annunciava sulla vostra-nostra rivi- 
sta esattamente 30 giorni prima a 139.000 lire? Non tanto per il fatto 
del normale calo del prezzo (un gioco non bello, eccedenze di magazzi- 
no et similia), ma effettivamente quanto tempo ha il negoziante dall’u- 
scita della rivista per mandarvi la pubblicità da pubblicare sul numero 
successivo? Queste sono le domande a cui mi piacerebbe avere rispo- 
sta. Secondo me il povero negoziante (povero?) guadagna la bellezza di 
40.000 lire a gioco. Grazie Tiziano e non fare troppi viaggi alla Sony 
Italia perché sennò ho paura che tra poco girerai in Ferrari. A buon 
intenditor poche parole... Auguri e continuate così. Ciao 
Roberio Bondiga, Cerrina (AL) 


Via Qosta, 2 
20455 AMI loro 
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Va bene, va due bisogna saper incassare, ma io porca miseria ia pubbli 


cherei gli estratti conto di tutta la redazione. Pensa che la Sony non mi 
ha neanche lasciato tenere la Playstation che ho usato per recensire 
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pubblicità ai loro giochi. Tutto quello che mi hanno 
lasciato è una copia (senza scatola, che è la cosa 
che mi piace di più) di Ridge Racer, all’anima della 
Ferrari, e l’unica cosa che ha trattenuto un rigurgi- 

‘ to del mio orgoglio di giornalista prezzolato e avido 
di campioni-omaggio-stampa è stato il biondo crine 
di Elisabetta, PR d’assalto della Sony. Se voi aveste 
visto Elisabetta, avreste capito al volo il perché di - 
tutta l’attenzione dedicata alla PlayStation sulle 
riviste nazionali, ve lo assicuro, e i possessori di 
Saturn non ci avrebbero spellato le belotas con il 
pistolotto obbligatorio. 


\V.{M®][27\»]=}f0) 
MI DIRAI DI NO 


La mia insonnia si è rivelata un buon metodo per 
scoprire dove sono stati rinchiusi programmi cone 
Star Trekky TNG (2 di notte Italia 1) o anche il 
maestoso “Sposato con figli” (3 di notte Italia 1), 
ma più che altro ho finalmente apprezzato a fondo 
Winning Eleven, che secondo il mio modestissimo 
parere è stato sottovalutato. Negli ultimi tempi 
molti giochi sono stati trattati male solo perchè 
non presentavano aspetti grafici degni di un Ridge 
Racer Revolution o di Virtua Faiter Tu, ma io, gar- 
rulo come un maialino in cerca del suo zampone, 
penso che molte cose andrebbero riviste: insomma 
i videogiochi mi fanno quasi sempre divertire, 
quasi tutti anche se non sono il massimo, è per que- a 
sto che ogni tanto invidio le persone che entrando in un negozio chie- 
dono con fare spaesato un gioco di football, anzichè una simulazione al 
commesso che spesso gli indica anche qualcosa di indecente, ma sono 
sicuro che esse, non seguendo probabilmente il mercato videoludico 
con particolare dovizia (e devozione), e perciò liberi dai commenti dei 
recensori-assassini si divertiranno uguale. Rimane un problema, se le 
recensioni davvero fossero meno severe perché tanto bene o male ci si 
diverte, andrebbero abbassati i prezzi, ca**o non ci avevo pensato... 
Vabbé allora lascio tutto il discorso ai gatti del vico miracoli qua sotto 
che se lo spolperanno come pescione al dolce chiarore della luna 
(immagine degli aristogatti di Uolt Disnei). Senti me Tiziano, dovreste 
veramente inaugurare una piccola rubrica sul mondo delle 

riviste di videogiochi nel paese dello zio 
Sam, che probabilmente ogni 
tanto guarda giù, vede ciò 
che succede e si rigira 
nella tomba sempre con il suo 
ditino in giro, compiendo evoluzioni 
che neanche la Carrà dei migliori 
chirurghi estetici ha saputo offrire 
al poliedrico pubblico Nostrano o 
Spagnolo. D’altronde è nel paese degli 
hamburger che si sforna Electronic 
Gaming Monthly, mitica e plurifun- 
zionale rivista che riesce a far preview 
di 50 giochi e recensioni di 20 (no 
senza scherzare, che tanto per far quel- 
lo ci rimane la mia prof di mate quando 
spiega), quella sì è una rivista! 
Solo x farti sapere come la penso 
sul popolo che ha creato i 
Simpson (anzi credo che Matt 














«& 


Groening, disegnatore del suddetto fabolous cartoon, non sia america- 


no, ma di una qualche sconosciuta nazione). 


ala) 


(fel sTeFbeloleBtBge)ide}pe]Vle)+)b{cToM{-inne)q-boki-No6MCt:be:1-D de)bto]0}E:1):)tbesteR-]00)e]-) ye) 
una cosa discretamente impensabile, ovvero che la percentuale di let- 
toraie, leggi donne, sta aumentando considerevolmente. Sarebbe l’ora 


FRANCESCO Di PIERRO 





Î diseguire l’esempio dei maggiori quoti- 
diananti nazziunali e allegare un sup- 
plemento cosiddetto “femminile”? 
Potrebbe essere l’idea per il salto di 

| qualità lungo abbastanza per raggiun- 
gere finalmente il livello delle riviste 
straniere. Ti dirò una cosa che può sem- 
brare pretenziosa e scontata ma che in 
realtà viene da qualche annuccio effet- 
) tivamente passato a leggere e scrivere 
riviste di videogiochi. Adesso come 
adesso Game Porcello è probabilmente 
una delle migliori riviste che c’è in giro 
i a livello mondiale, non per grafica, qua- 
lità dei testi o degli articoli o tempesti- 
vità delle recensioni (anche se general- 
mente in Italia siamo i primi in tutto, 
non lo diciamo noi ma anche le softwa-. 
re house straniere e i capiredattori di 
altre riviste), ma per il semplice fatto 
che tratta il lettore nel modo in cui 
secondo noi il lettore va trattato. È la 
meno “provinciale” delle riviste italia- 
ne, a livello di sensazione cutanea é la 
rivista più “vera” di tutte, nel senso 
che quando vedete un articolo o un 
Game Over che fa schifo è perché di 
meglio o non si poteva o non ci andava 
di fare. Nessuno chiama “lavoro” fare 
questa rivista, sebbene gli orari siano 
massacranti e in effetti molto meno 
intrippanti di una serata con Maria 
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Teresa (che piace a tutta la redazza, hanno visto una foto). EGM que- 


sto non lo fa, è una rivista molto fredda, tipicamente yankee, dove 
tutti sono esperti nel loro preciso settore e se vanno un’attimo fuori 
sbarellano paurosamente. Game Popoff per l’andazzo da osteria che 
ha, almeno in questo momento ricorda le migliori riviste di settore mai 
viste, dall’estintissima Big K al primo Zzap!64 fino a GamesMaster 
con una schicchera di Ace ed Edge. In genere non ci facciamo i compli- 
menti da soli, sembra uno auto-spottone, ma la realtà è che sebbene il 
caporedante sia un ex panzone sudato, a me scrivere per questo gior- 
nale piace ancora come il primo giorno, ogni volta che esce il numero 
nuovo parte una catena di telefonate a base di “ma che ha scritto quel- 
l’imbecille”, “ma chi diavolo ha impaginato quelle foto” e “sto numero 
fa veramente schifo”. Esiste finalmente un equilibrio tra le cose belle . 
del giornale e quelle brutte, che ci sono e servono anche quelle. Niente 
“tutti bravi e tutti belli”: quello che leggete siamo veramente noi e 
basta, speriamo non se ne accorgano le neo lettrici sennò le vedremo 
Elebo)o}ba-Rn:in17-5 
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7 Caro Ape, come si fanno ad 
ottenere i fantastici contenitori 

| per gli help? Nella versione 
giapponese del Nintendo 64 
verrà inclusa nella confezione 
qualche cartuccia, videocassetta 
o altro? 


€ Luca Chiodi 


O dovizioso lettorante, per gli 
help mi sa che c’è da fare qual- 
che magheggio postale coni 
conti correnti (dovresti ordinare 
i contenitori e fare un versa- 
mento, non so bene in che ordi- 
ne), mentre per la seconda do- 
manda la risposta è più imme- 
diata: nella confezione del N64 
verrà incluso, gratis, molto poli- 
stirolo da imballaggio. 


79. Esiste solo il tuo E-mail, o 
nella redazione ce ne sono altri? 
Quali? 


3 Hen 3/2011 


La redazione ha la sua casella E- 
mail all’indirizzo zeta@bbs.info- 
square.it. Se vuoi elargire suge- 
rimenti necessari al migliora- 
mento (secondo te) del giornale 
ti conviene mandarli ad alk- 
ross@bbs.infosquare.it, se inve- 
ce vuoi solo scassare le pelotas 
al c-redans devi inviare minimo 
8 messaggi a random@bbs.info- 
square.it. Pentothal è raggiungi- 
bile individualmente all’indiriz- 
zo Mrana@inrete.it, quel ciospo- 
ne di Trust lo becchi a 
trust@bbs.infosquare.it e poi c'è 
il direttore che ovviamente è 
Riccardo.Albini@bbs.infosqua- 
re.it. La Home Page di Game 
Power è in allestimento. 


x Cara redazione di Game 
Power, quali giochi mi consiglia- 
te di acquistare per Saturn tra 
The De Worms? 


#9 Grazie da Andrea Piva 


Ri ee LIBEREC 12 | 


The D é carino da vedere ma non 
c’è molto da giocare e quello che 
c’è è troppo facile. Worms al con- 
trario è splendido soprattutto in 
due, ma non é esattamente un 
gioco programmato apposta per 
Saturn, la versione a 32 bit è 
identica a quella per Amiga 500 
(una macchina che tra una fre- 
sca e l’altra ha dieci anni). Già 
che sei là ringrazia tua sorella 
per la poesia, un giorno di questi 
la chiamo. 


= Caro Tiz, Linea Gotica è 
troppo bello, comunque per gio- 
care a Super Mario RPG versione 
USA su uno Snes PAL che adat- 
tatore devo comprare? Grassie, 


2 Costantino Oliva, Aversa 
[CE] 


Pare che nessun adattatore 
caschi a fagiulo per l’abbisogna. 
9 Gentilissima redazione, esi- 
ste un modulatore che converta 
il segnale RGB in PAL, per poter 
collegare l’uscita Scart della PS- 
Xa videoregistratori, video- 
proiettori, tv sprovvisti di Scart 
permettendo ciì la visualizzazio- 
ne su questi apparecchi dei gio- 
chi in standard NTSC? 


#2 Francesco Bronzi 


In un negozio di TV e componen- 
ti elettronici dovresti trovarlo, 
ma la qualità del segnale così fil- 
trato sarebbe veramente povera. 
Sono davvero pochii VCR ei 
televisori senza presa Scart, 
videoproiettori poi neanche a 
Fal) s0ci:bye3 BA feto) 0(-}:3-bosl-istdefobty iano) 
tramite Scart è sempre la solu- 
zione migliore. 


È Vorrei sapere se i giochi del 
Game Boy saranno compatibili 
con l’Atlantis, il nuovo portatile 
Nintendo. 


#3 Lo sconosciuto L.E.D. 


Pare de sì. L’oracolo di Delfi in 
genere a domande di questo tipo 
dà risposte migliori, ma pare de 
sì. 


-/%- Ho notato che la traccia 
sonora n.12 di Toh Shin Dennon 
appartiene a nessuno stage. 
Girano voci che esista un certo 
ninja segreto, mi sapresti dire se 
è vero e come fare per selezio- 
nalrlo o soltanto incontrarlo? 


#5 Foglietto Senzanome 


Questa cosa del Ninja dovrebbe 
appartenere al vasto scibile di 
leggende metropolitane del filo- 
ne “Mio Cuggino”, ma in effetti 
le voci si fanno insistenti. 
Sonderemo qualche giapponese e 
rapporteremo dettagliatamente. 


5% Fatemi una classifica fra 
Need For Speed, R.R.Revolution, 
Wipeout 


3 Frane e Joe 
7% No. L'avete già fatta voi. 


Che gioco di calcio devo compra- 
re per la ma PS-X euro? 


#3 Rippi 


Actua Soccer non è male davve- 
ro. Striker 95 rimane un buon 
partito, ma personalmente mi 
diverto di più con Adidas Power 
Soccer. 


7% Qual è il motivo secondo voi 
per cui la Sega ha lasciato perde- 
re il 32X facendo rimanere male 
alcuni compratori? Con fiducia e 
stima, 


4 Andrea Muccelli 


Il 32X visto col senno di poi, era 
chiaramente un “red herring”, 
ossia una spece di bluff per col- 
mare il gap di attesa per i veri 32 





bit. Comunque era chiaro già dai 
primi giochi che la Sega non 
avrebbe fatto molto per suppor- 
tare la macchina in USA e anzi, 
le buone vendite si sono proba- 
bilmente rivelate una sorpresa. 
Un altro modo di farsi pubbli- 
cità, speculare a quello della 


Nintendo che annunciava senza 
mai far uscire. 


9 Caro 4 ruote (una è nel baga- 
gliaio), quando uscirà il coin op 
di Killer Instinct 2? Quali sono 
le coppie novelle (potresti scri- 
vermi tutte le “fighe” con cui 
andate)? Ma perchè a provare i 
giochi alle fiere c’è sempre 
Trust? 


#2 Manuel 


Per il coin op di KI 2 devi aspet- 
tare almeno fino a dopo settem- 
bre. Per quanto riguarda la 
ET=teto)slof-Wele)ost:beloF-@oleCi1eRE-ie)1) 
dire che metà della redazza è 
affrancata dall'obbligo di bacini 
e fiorellini, mentre soltanto 
Paolo “Gremo” Verri aspetta che 
Albini sfrutti quelcontatto a 
Casablanca per provarci a cose 
fatte. 

Trust non ci sarà più per almeno 
un paio di fiere perché se la sta 
spassando da un’altra parte, per 
la precisone in qualche caserma 
della nostra ridente penisola. 


LA DOMANDA 
ISPIRATA DEL 
MESE È: 


Garo Apemaio, 
perchè 


viviamo? 


PMm 





Scatena devastante potenza mentre 





- Crystal Dynamics, the Crystal Dynamics logo, GEX, the GEX Character, Titan Wars, Slam n Jam 96, Total Eclipse Turbo arid Off World Interceptor Extreme-are trademarks of Crystal Dynamics. © 1996 Crystal Dynamics. Sega‘and Sega Satum are 








GEX - La superstar delle 
piattaforme. Scappa da una 
dimensione infestata da film di 
serie B e show televisivi usando 
lingua; coda e salti di ogni.tipo... E à GEX 
ricrescono le parti-del-corpo. 







SONY PLAYSTATION + SEGA SALURN x 





| TOTAL THE HORDE 
TITAN WARS ECLIPSE TURBO Salva abitanti di villaggi 


EL: attrae di Dai il via al simulatofe*spaziale in 3D medievali dalle creature bestiali è 
combattimento in 3D'texture texture mapping, conaudio di qualità affamate che loro chiamano “&THE 
meli CD:e controlli supersensibili. HORDE”. 

SONY PLAYSTATION SEGA SATURN 


SONY PLAYSTATION + SEGA SATURN 





SLAMNIAM96 INTERCEPTOR EXTREME 


CON MAGIC JOHNSON e sd rficiali 
Brutali‘4x4 su insidiosissime. superfici aliene 

Il gioto.del basket così non si è mai 3 Usi 2 STE x 
e un arsenale micidiale a tua disposizione 


ve per una competizione devastante. 
SONY.PLAYSTATION + SEGA SATURN SONY PEAYSTATION 
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trademarks of.SEGA ENTERPRISES, LTD: Sony and Playstation are registered trademarks of Sony Computer Entertainment, Inc. Distributed by BMG INTERACTIVE, a unit of BMG Entertainment. 















TSI [IVETUN — vendita telefonica per tutta Italia —_ 
SER .; Telefonate ___ai Ct SC 
102 / 29524256 To 


Consegne rapide" 
EM 11:>44Me1-]dd(-1:-® 














SATURN 
499.000 LIRE 
E TUTTI 1 
GIOCHI & 
ACCESSORI 






NINTENDO 64 

GIAPPONESE 

ADATTATO PAL 
- 

SUPER MARIO 44 

Q99.000 LIRE 
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50.000 Tutti i marchi sono dei legittimi proprietari, » dv 
9.900) / PREZZI sono comprensivi di IVA e» Va e 
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ROMA via Degli SCIPIONI 109/111. 
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Dal Giappone... > _)U/4\ 
GIOCHI ALLA 
La Square Soft annuncia i 
progetti che renderanno il 
futuro dei possessori 
PlayStation più roseo 


CON QUELLA FACCIA UN PO' COSÌ... 





dell’arrivo del N64, le 
società della rivoluzione a 
32 bit, cambiano politica 





È successo per ogni console che si rispetti lanciata sul mer- come logica conseguenza, si tenta di convertire al proprio 
cato. Anche quando il termine console veniva associato credo coloro i quali preferiscono dire agli 
esclusivamente al banco dei comandi degli astronauti. amici, “lo. gioco a Super Mario, e tu no! ”. 
Saturn, PlayStation e Nintendo 64, hanno il loro personag- Probabilmente, le grandi società produt- 
gio. La loro mascotte. L'immagine che riesce, immediata- trici di videogiochi non si sono ancora 
mente, a fare in modo che la si colleghi all'hardware a cui è, |; rese conto, anche se la cosa non può, e 
normalmente, associata. per n Li i non deve, essere generalizzata, 


Molti di voi avranno capito che stiamo parlando di Nights, a che ormai gli utenti delle loro 
Crash Bandicoot e, il solito, immancabile, Mario. É ì macchine non è più rappresn- 
Non è nostra intenzione analiz- tato da un pubblico che si tro- 
zare quali, tra i personaggi, vava costretto a scegliere tra 


sopracitati, quale sarà quello che è È, À una ristretta cerchia di pezzi 
® % hardware. Può anche darsi che 































godrà del maggiore successo di p- 
s Crash Bandicoot possa sembrare 


} più simpatico di Nights, e che 
I” Nigths possa rivelarsi più creativo 
sg cel caro vecchio Super Mario, ma 


ancora una volta, sarà il divertimento 
che i vari giochi saranno in grado di 
dare ai giocatori, a determinare il vincito- 
re tra questi ultimi, in termini temporali, 
antagonisti. Il nostro 
consiglio è quello di 
non lasciarsi influen- 
zare dalle proprie 
scelte arbitrarie, bensì 
di dare uno smacco a 
Sony, Sega e 
Nintendo, e optare per 
il proprio divertimento, che 
può può nascere solo dal proprio gusto 
personale. “È meglio Crash Bandicoot o 
Nights?"; “Però Nights non è in treddì come 
Mario, vero?”, ma siete sicuri-che siano queste 
le cose che più v'interessano, non è meglio 
divertirsi e basta, fregandosene dei poligoni, 
>= dell'anti-aliasing e del clipping? 
Cerchiamo, almeno questa volta, se 
non altro ora; che siamo, 0 possiamo 
ritenerci, dei viedeogiocatori adulti, o 
quanto meno cresciuti, di scegliere 
con la nostra testa. 
Non sarebbe ora? 


pubblico, anche se una sorta di classifi- 
ca potrebbe già essere stilata, piuttosto, vorrem- 
mo capire se una rappresentazione grafi- 
ca, 0 la simpatia di un personaggio, al 
posto dell'antipatia di un altro, siano 
in grado di decretare la diffusione di 
una console, al posto di un'altra. 

È in dubbio che, se è ancora vero. che l'in. art 
dustria dei videogiochi, come viene iN 
comunemente definito l'ambiente in. ue | 
cuî spendiamo la maggior parte delle 

nostre risorse, economiche ed emotive, sia 
prettamente legata a un pubblico principalmente 
adolescenziale, se non ancor più 
giovane, è probabile che la 
“graziosità” di un perso- 
naggio, piuttosto che il 
mondo, o il modo, in cui si 
dipanano le sue avventure, 
diventino uno dei punti di forza, 
per indurre gli eventuali com- 
pratori a scegliere 
una macchina 
piuttosto che 
un'altra. 
Comunque, la ten- 
denza delle grandi multinazionali 
di questo ambinte, sembrerebbe 
confermarlo. 

S'era partiti dall’esclusività dei 
titoli (vuoi Viruta Fighter? Saturn; Vuoi Ridge 
Racer? PlayStation; ne abbiamo già parlato, n'est pas?), ora, 
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Dopo aver stupito il mondo videoludico con titoli del calibro di Micromachines e Micromachines 2, la 
Codemasters insiste sullo spirito lillipuziano, che caratterizza i modellini riconosciuti dal prefisso 
Micro, lanciando sul mercato Military Micromachines, per Megadrive. Il gioco si sviluppa in modo piut- 
tosto anomalo, proponendo un conflitto tra i classici buoni e i canonici cattivi, come sempre in 
dimensioni ridotte. Si sa, una licenza del genere va sfruttata fino in fondo, e anche se i 16 bit sono 
ormai, come abbiamo già avuto modo di ripetere più volte, agli sgoccioli, può anche darsi che un tito- 
lo di questo tipo sia in grado di divertire i molti possessori del Megadrive, ancora esistenti sul merca- 





to europeo, chi può dirlo? 











JIM WHIMS LASCIA 
LA SONY OF AMERICA 


Anche alla SCEA si segue la politica Sega? 





Se Tom Kalinske piange, Jim Whims, vice presidente esecutivo della Sony 
Computer Entertainment of America, non può certo ridere. Anche lui ha subito la 
stessa sorte del suo collega della Sega. “"È-stato chiesto a Jim Whims e ad Angelo 
Pezzani,“ quest'ultimo un membro dello staff di Whims, “di lasciare la loro posi- 
zione all'interno della SCEA” ha confermato Andrew House, vice presidente del 
marketing della filiale americana. Inutile dire, così com'è successo a Kalinske, che 
certe richieste lasciano poco spazio a eventuali risposte negative da parte degli 
interessati. Anche se, sia la Sega che la Sony, hanno 
affermato che il doppio “allontanamento” dei 
fautori del lancio delle due macchine della 
nuova generazione, abbia un collegamento, 
risulta piuttosto evidente che sotto ci sia lo zam- 
pino della Nintendo. In occasione dell'E3 di Los 
Angeles del maggio scorso, sia Kalinske che 
\Whins, dissero che il lancio del Nintendo 








KALINSHE LASCIA 
LA SEGA OF AMERICA 


La riorganizzazione del reparto manageriale ha fatto una vittima eccellente 











In seguito alla rivoluzione attuata nel reparto manageriale della Sega of 
America, Tom Kalinske, direttore generale, ha deciso di lasciare il suo posto. 
Anche se, da più parti, si dice che gli sia stato chiesto gentilmente di farlo. 
Pare che Kalinske abbia intenzione di andare in una società chiamata 
Educational Systems, mentre il vuoto da lui lasciato all’interno della Sega 
verrà colmato da qualcuno già all'interno della stessa società. 


Kalinske era alla guida della Sega of America fin dagli inizi, ed era 
riuscito a contrastare in. maniera più che adeguata lo strapotere 
Nintendo nel paese a stelle e strisce. 

Ultimamente, anche il Saturn si.era rissolevato dopo un inizio non 
certo esaltante, ma la continua, e asfissiante, concorrenza con la 
PlayStation, e l'incapacità di prendere decisamente il largo da parte 
della console Sega, pare abbiano portato alla decisione di preferire 







64, presentato ufficialmente agli america- 
ni proprio in quell'occasione, non costitui- 
va un problema per Saturn e PlayStation, 
ma, con'ogni probabilità, le alte sfere 
delle due società giapponesi, la pensano 
in. maniera ben diversa, è hanno deciso di 
dare nuova linfa vitale alla Joro politica negli 







Stati Uniti. In vista dello scontro all'ultimo bit 


qualcun altro alla coduzione della società, anche .in vista dell'imminente 
di questo autunno. 


minaccia del lancio americano del Nintendo 64. 





LIL SU DIL 


IL SATURN IN POLE POSITION 


La Sega si prepara a conquistare la leadership del mercato giapponese 








Nel marzo 1996, la guerra dell'hardware della nuova generazione 
in Giappone si poteva considerare in stato di stallo. La 
fonte Alps Electric (produttrice di periferiche per 
Saturn, PlayStation e Nintendo 64), dava la Sega e 
La Sony alla pari, con uno share del mercato del 

42%, seguite dalla Panasonic al 12 e la NEC al 4, 

rispettivamente. Le cose sono cambiate. 

Sempre secondo quanto afferma la Alps, con l’in- 

troduzione sul mercato del Nintendo: 64, alla fine 

di luglio la Sega ha mantenuto il suo 42%, men- 

tre la fetta del 9% che è riuscita a guadagnarsi la 

Nintendo è stata per lo più a scapito della: Sony, 

scesa al 36%, con la Panasonic e la NEC al 10 e 3 

percento. Anche se non sono state sviluppate pre- 

visioni a lungo termine, è chiaro che, in un prossimo 
futuro, una larga fetta del mercato giapponese verrà presa dalla 
Nintendo. Questa tendenza potrebbe avere delle ripercussioni non indif- 
ferenti, soprattutto sugli sviluppatori di software del Sol Levante. Infatti, molte 
case hanno assunto un atteggiamento attendistico nei confronti del Saturn, fino a questo 

momento, ma se.il 32 bit Sega dovesse aumentare il “gap”, in termini di percentuali, allora potrebbe essere ilmomento giusto per iniziare nuovi 

progetti software: Questo potrebbe avere una certa influenza, di riflesso, anche sul.mercato europeo e americano, perché l'aumento di-progetti, sia software che 
hardware, garantirebbero una maggiore attenzione da parte dei distributori e degli utenti finali. 
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SATURN 


ALIEN TRILOGY L 109,000 
ALONE IN THE DARK 2 L.99,000 
BACK FIRE L 109,900 
BAKU BAKU ANIMAL L 85 
BLAZING TORNADO ti 109,900 
BUG L 99/000 
139,000 
È 109,000 


EURO 96 

FANTASTIC PINBALL 

FIFA SOCCER 96 

GEX 

IGHEN WAR 
 OLDEN AXI 

GOLDEN AXE THE DUEL 

GOTHA 

GRAND CHASER 

GUARDIAN HEROES 

HANG ON GP 95 

J. BAZOOKATONE 

KENSHIERO 

KING OF FIGHTER 95 


MAGIC CARPET - 99,90 
MYSTARIA REALMS OF LL 119,000 


ADV. OF BATMAN & ROBIN L. 99,000 
ALIEN SOLDIER 90 
ALLADIN 

ANIMANIACS 

AERO THE ACROBAT 

BOB 


BATMAN FOREVER 
BUGS BUNNY 


CASTELVANIA 

COMIX ZONE 

ECCO THE DOLPHIN 2 
FIFA 96 

FEVER PITCH SOCCER 
GENERATION LOST 
HARD DRIVING 
HOOK 


INT 

JAMMIT 

JUDGE DREED 

JUSTICE LEAGUE 

1. MADDEN 96 
JURASSIC PARK 2 
JORDAN VS. BIRD 
KAWASAKY SUPER BIKE 
LAWNOVERMAN 


CORRISPONDENZA 
tel.02.4408143 
CIV ATIEZER 








WARRIOR L 109,900 


NIGHT 

OLIMPIC SOCCER 
PANZER DRAGON 
PANZER DRAGON 2 
ROCKMAN 3 

SEGA RALLY 

SHELL SHOCK 
SHINING WINSDOM 
SLAM DUNK 

STRIKER 96 

STREET FIGHTER T.M. 
SUIKO ENBO 

THE LEGEND OF THOR 
THUNDER HAWK 


TILT 

TOSHINDEN 

TRUE PINBALL 
VICTORY BOXING 
VIRTUA FIGHTER 
VIRTUA FIGHTER 2 
VIRTUA OPEN TENNIS 
VIRTUA RACING 
VIRTUAL VOLLEYBALL 
WING ARMS 

WORLD CUP GOLF 
WIPE OUT 

WWE WRESTLING 

X - MEN 


MICRO MACHINES 2 
MORTAL KOMBAT 3 
MR. NUTS 


MISS PACMAN 

NBA ACTION 95 

NBA LIVE 96 

DARE SUMMER GAMES 
PITFALL 


POWER MONGER 
PAGE MASTER 


POCAHONTAS 
PREMIER MANAGER 
PRIMAL RAGE 

RISTAR 

ROCKET KNIGHT ADV. 
RISE OF THE ROBOTS 
RED ZONE 

SAMPRAS TENNIS 
SONIC & KNOCKLES 
SPOT GOES TO HOLLYWOOD 
SPARKSTER 

TERAUSURE LAND 


TOY STORY 
WORLD CLASS SOCCER 
YOGI BEAR 
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FORMULA 1 


GIOCHI i; 
f SONY PLAY STATION ite 
JAPAN E U.S.A. 


pre pa ve pio 


GIOCHI 
3DO 


RZZ FU' ASS, | Godi Pv BELÌ 
(LO SANNO ANCHE X MURI!) 








3D LEMMINGS 
ONT POWER SOCCER 
ASSAULT RIGS 


> ACTUA SOCCER 


ALIEN TRILOGY 
CRAZY IVAN 


SEN OYBERIA 
e) 


DIE HARD TRILOGY 
DESTRUCTION DERBY 
GUNSHIP 2000 


GEX 

GOAL STORM 

HI OCTANE 
IMPACT RACING 
INT. TRACK & FIELD 
1. BAZOOKATONE 
JUMPING FLASH 
LOADED 

LONE SOLDIER 
MAGIC CARPET 
MORTAL KOMBAT 3 
NAMCO MUSEUM 
NBA IN THE ZONE 
NBAJAMTE. 

NFL GAME DAY 
NHL FACE OFF 
NOVASTORM 
OLIMPIC GAMES 
OLIMPIC SOCCER 
PANZER GENERAL 
PARODIUS 
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L 99,000 PSHICO DETECTIVE L 99,900 
L 9, ni POWER SERVE L79,900 


RAIDEN PROJECT L 79,900 

RAY MAN L 99,900 

RAPID RELOAD L 79,900 
EVIL 109, 


RESIDENT L 
REVOLUTION X L 89,900 
RIDGE RACER REVOLUTION | L 99,900 
SKELETON WARRIOR L99900 
STAR BLADE ALPHA L99900 
STREET FIGHTER ALPHA L 99,900 
STREET FIGHTER R.B. L 99,000 
STRIKER 

SHELL SHOCK 

SHOCK WAVE ASSAULT 


THUNDER HAWK 
TOSHINDEN 
TOSHINDEN 2 
TOTAL ECLIPSE 
TOTAL NBA 
TWISTED METAL 
THEME PARK 
TOPOLINO WILD 
WING COMMANDER Ill 
WORLD CUP GOLF 
WARHAWK 

WIPE OUT 


WORMS 
ZERO DEVIDE 
X- COM 


SUPER 


NINTENDO | 


AERO THE ACROBAT 
ALL AMERICA CHAM. FOOT. 
ASTERIX 

B0B 

BEATY & BEAST 

BREATH OF FIRE 
DONKEY KONG 2 

FIFA 96 

FIRST SAMURAI 
ILLUSION OF TIME 
JUNGLE BOOK 

JUSTICE LEAGUE 
JUNGLE STRIKE 

KILLER INSTINCT 

KING OF THE MONSTER 2 
LEMMINGS 2 

MICRO MACHINE 2 
MORTAL KOMBAT 3 
MECH WARRIOR 3050 
OLIMPIC SUMMER GAMES 
PUZZLE BOBBLE 
PINBALL DREAMS 
PRIMAL RAGE 

SUPER B. C. KID 

SUPER MARIO RPG 
SUPER MARIO WORLD 2 
SUPER PINBALL 

SMASH TENNIS 

SUPER BATTLE TANK 
TETRIS & DOTT. MARIO 
THE INC. HULK 

TOY STORY 

TURBO TOONS 

VORTEX 

WEAPON LORD, 
WARIO" WOODS 





VECTORMAN AL CINEMA 





Le sinergie tra il mondo dei videogiochi e quelle che basano il loro business nel campo delle produzioni 
video; si sono fatte, negli ultimi anni, sempre più vicine. Questa volta tocca a Vectorman, personaggio 
protagonista di un videogioco realizzato dalla Sega per il proprio Megadrive, ad essere oggetto delle 
attenzioni di una casa di produzione specializzata in corto e lungo metreggi. Come è capitato di scrive- 
re più volte; questo non è il primo caso, e non'sarà nemmeno l’ultimo, in cui personaggi carini {o “cute”, 
come dicono gli americani) passino dall’industria dei videogiochi a quella televisiva , 0 cinematografica. 
Tra i più famosi, è bene ricordare, Earth Worm Jim, Super Mario e MegaMan. Purtoppo, a parte il caso di 
Super Mario, dovremo ancora attendere qualche tempo prima di vedere altri personaggi dei videogiochi 
raggiungere i nostri televisori. 


0 0, 
ui sounresorr =«=©abblicità del mese 
ANNUNCIA QUATTRO 
_ NUOVI TITOLI | 


Sicuramente, molti 
di-voi avranno già 
avuto modo di: sen- 
tire parlare di Final 
Fantasy Vle di 
Fobal N°1,;ma per 
quanto riguarda 
Final Fantasy Tactic 
e Bushido' Blade, le 
cose si fanno molto 
più.vaghe. - . - ù 
Vediamo di.dissipa-  Tobal N°1,.il prossimo picchiaduro della 
rela nebbia dicendo, Square Soft, promette molto-bene. 

in primo luogo, che 

Final-Fantasy Tactic'è un. gioco di strategia che si-basa, 
com'era logico supporre, sul:gioco di ruolo.che ha avuto suc- 
cesso, ormaiintutto il mondo. Comunque, non: esiste. nessu- 
na. conferma ufficiale-che il gioco possa venir importato in 
Europa oche ne venga realizzata, quantomeno, una versione 
americana. Parlando, invece, di Bushido Blade, si tratta di un 
picchiaduro;.uno contro uno a incontri, che prende spunto 
dal Giappone medievale, non cominciate a-pensare. a 
Samurai Shodown:-e a Soul Edge, in cui.i.protagonisti sono 
armati di naginata.e via dicendo. Il.gioco non raggiungerà, 
comunque; il mercato americano, o europeo, prima della pri- 
mavera del 1997. 

Tornando ai titoli'di cui abbiamo già avuto occasione di par- 
lare, possiamo riassumere ‘che Tobal è un picchiaduro sullo 
stile di Tekken 2-e.Virtua Fighter, è dovrebbe aver visto la 
luce, per.lo meno in Giappone, il 2 agosto. Mentre, Final 
Fantasy.VIl è l'ultimo nato del famoso GdR della Square, 
anch'esso atteso per questa estate.in-Giappone. Tutti titoli 
di:cui abbiamo parlato fin'ora, sono previsti, almeno in que- 
sto.momento, solo per-PlayStation. 








PLAYSTATION HAS A NEW HOME 
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SONY COMPUTER ENT NT EUROPE 
> Goiden Square London WIR 6LU - Telephone 0171 533 1400 - Facsimile 0171 533 1390 


palazzo a immagine e somiglia 


PlayStation? Non preoccup: 
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L’Halifax Srl, di Milano, da sempre attiva nella distribuzione di videogiochi in Italia, sia per quanto. 
riguarda le console che in ambito PC, ha conciuso l’accordo di distribuzione esclusiva per l’Italia dei 
prodotti della Disney Interactive. L'accordo, specificatamente; prevede la distribuzione di alcuni titoli 
relativi ai sedici bit, in special modo si parla di Megadrive. I giochi che l’Halifax distribuirà per:conto 
della Disney Interactive sono: Donald'in Maui Mallard, Toy Story.e Pocahontas (tratti dai due ultimi 
lungometraggi della società americana) e Pinocchio; che con ogni probabilità diverrà il nuovo hit 

‘ della Disney, dopo il Gobbo di Notre Dame, in programmazione nelle sale italiane per questo Natale. 








UTTI CREATIVI! 


Una PlayStation nera per i nuovi sviluppatori 








Let's Create, il nuovo sistema 
operativo a basso.costo per la 
PlayStation, conosciuto in 
Giappone con il nome di Net 
Yarouze, presto permetterà ai 
“creativi” di tutto il mondo di 
realizzare i propri giochi, e di 
scambiarsi idee e commenti 
sulle proprie realizzazioni. 
Come abbiamo già avuto 
modo di scrivere lo. scorso 
numero, chiunque dovesse 
acquistare il kit denominato 
Let's Create, entrerà in posses- 
so di una speciale PlayStation 
nera che si connette a un:PC, 
sul quale è possibile realizzare i 
propri programmi, tramite un 
cavo interfaccia questo per- 
mette di scrivere .i-propri giochi 
e testarli immediatamente sulla 
PlayStation. 

Per l'occasione, e. in-vista del 
probabile successo che una 
simile iniziativa ‘avrà in'itutto.il mondo, è stato.istituito-un apposito sito a Tokyo, 
tramite il quale è possibile avere tutte le informazioni necessarie, con.buone 
probabilità anche in inglese, per scambiare, con altri utilizzatori del sistema e 
con. i-creatori dello stesso. L'indirizzo è http:/Amww.scei.co.jp/Net/ 

Non si.sa ancora nulla, al momento, su'un'eventuale distribuzione del sistema a 
livello americano ed europeo. 


BRMOKEBEO—BI 
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La PlayStation nera permetterà, a coloro che vengono comunemente definiti svilup- 
patori da “garage”, di realizzare i propri gioco senza troppa fatica. Si fa per dire. 


-*audio Tribù to 





La mania del cubo di Rubik è destinata a ripetersi? 


Il:gioco.si chiama Lights-Out, e come. 
sarà ben chiaro ai più, si tratta.di un 
rompicapo elettronico che gioca sulle 
luci. Le dimensioni sono quelle di un 
walkman e viene alimentato da bat- 

i terie stilo, pare. che in America e. in 
Giappone sia già diventato un best 
seller.Il display luminoso di Lights 
Out.è. composto da venticique 
tasti.che si accendono, Jo scopo” 
del'gioco è quello di spegnere 
‘tutte le luci. superando le più 
di mille configurazioni -lumi- 
nose proposte, suddivise in 
tre livelli.di difficoltà. 

Come tutti.i.giochi di.que- 
sto tipo, è più difficile 
spiegarlo a parole che 
non giocandolo: In ogni 
caso, dovreste già trova- 
lo intutti i negozi specia- 
lizzati, quindi non dovrebbe 


























essere difficile dargli.un'occhiata..Il prezzo è di lire 
55.000.ed è stato'realizzato dalla Tiger Electronics. 
In Italia è distribuito da'Linea GIG. 





Noxi.civuiole molle pot regala ro 


Molti di voi staranno cercando di vendere le vecchie console per passare ai 
nuovi sitemi.a 32:bit, se non al nuovissimo Nintendo:64; ma forse esiste un 
modo migliore per “disfarsi” di macchine e videogiochi che non vi soddisfa- 
no più. In seguito al successo dell'iniziative “In Campo per Mostar” e “Tribù 
to Mostar", l’Arci Savona organizza, su idea dello Studio Vit, una campagna 
per la raccolta di videogiochi e computer usati,.da destinare a bambini e 
ragazzi della Bosnia. ZETA e Game Power, le due.riviste edite dallo Studio 
Vit; lanciano quindi.un appello a chiunque sia.in possesso di computer, con- 
sole, monitor, joystick, software:e hardware di vario genere che non vengo- 
no più utilizzati, ma che ancora funzionano. La raccolta del materiale awvie- 
ne presso i circoli pro- fccrensangiimciion 
vinciali dell'ARCI che 
hanno aderito all‘ini- 
ziativa. Tutti quelli 
che contribuiranno 
riceveranno: una copia 
del gioco di calcio MF 
‘95 e una del CD. 


Mostar..Pert avere 
maggiori informazioni 
sull'iniziativa telefo- 
nare all’Arci Savona 
allo. 019/804433: 
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Se il prezzo del Nintendo 64, disponibile per ora solo d'importazione parallela, vi sembra eccessivo, non 
fondate le vostre speranze sul lancio europeo della macchina, per un eventuale ribasso. Sembra, infatti, 
che la nuova super console Nintendo non verrà importata ufficialmente in Europa, prima della prossima 
Pasqua. Anche se da più parti giungono voci di eventuali lanci campione in Germania; Francia: e 
‘Inghilterra, le fonti non si possono considerare in nessun modo ufficiali. Inutile aggiungere che, l’Italia, 
non è ancora riuscita a conquistarsi un posto di tutto rispetto all’interno del mercato europeo; e rischia, 
come è già successo in diverse occasioni, di essere lasciata all’ultimo posto; per quanto riguarda la 


commercializzazione del 64 bit della grande “N”. 








LA TIME WARNER 
SI CHIAMA FUORI 


In vendita la filiale dedicata ai videogiochi 


La: Time Warner è intenzionata a elimina- 
re la Warner Interactive International, 
la divisione dedicata alle produzioni 
di videogiochi.che fa capo alla stes- 
sa Warner. Le intenzioni sarebbero 
quelle di vendere a un compratore 
esterno, la cui identità rimane, al 
momento in.cui scriviamo, scono- 
sciuta, operante in un'ambiente 
diverso dall‘industria.videoludica. 

La Warner Interactive, in grado di 
realizzare 50 milioni di dollari di fat- 
turato (questi sono i dati attesi per la 
fine dell’anno), si rende altamente appet- 
tibile, per qualsiasi società che abbia intenzione di entrare nel mondo dei video- 
giochi senza sottoporsi a unosnervate periodo di: “noviziato”. Potendo contare 
su software house di tutto rispetto, tra cui | Bitmap Brothersela Sensible 
Software. Tony Adams, amministratore della Warner Interactive, ha ammesso 
che la dismissione della Warner Interactive sia assolutamente indipendente dai 
risultati economici dell'azienda, che vengono ritenuti ottimi, o da un'eventuale 
crisi del settore. 

A questo punto riesce difficile capire quale sia.stato il vero motivo che ha porta- 
to a una decisione così drastica. Secondo alcune indiscrezioni la Time Warner 
potrebbe decidere di vendere anche:le proprie software house Inscape e 
Accolade che, insieme alla Warner Bros. Interactive e la Time Warner Electronic 
Publishing, costituiscono la punta di diamante della major nel-settore del diver- 















ENNESIMO COLPO ALLA EX 
MACCHINA DI TRIP HAWKINS 


Ultimate Mortal Kombat non vedrà la luce sulla macchina della Panasonic 


La Panasonic ha abbandonato il progetto di pubblicare una versione di 
Ultimate Mortal Kombat 3.per 3DO. Sembra che i motivi siano da:ricercare 
negli eccessivi-ritardi di-realizzazione, che rischiavano di far slittare il lancio 
del titolo, inizialmente previsto per la fine di quest'anno; ai primi mesi del 

















1997. Da parecchi mesi a questa parte, il 3DO 
non gode di ottima salute, relegato nei posti 

più impensati sugli scaffali dei negozi specializ- 
zati e sempre meno-considerato una macchina 
di gioco universale dagli utenti. Comunque, se 
la stessa Panasonic ha deciso di tralasciare un 

progetto decisamente importante, soprattutto 


per il.richiamo di 
pubblico che avrebbe 
avuto, è sintomatico 
che il destino del 
3DO (in attesa della 
tanto declamata M2) 
sia quello di seguire 
la mesta fine del 
Jaguar. Sempre che 
la commercializzazio- 
ne dell’M2,; se verrà 
venduta al pubblico, 
non riesca a raddriz- 
zare una situazione 
che sembra ormai 


timento elettronico. 


disperata. 


Ultimate Mortal Kombat 3, per il 3DO niente da fare. 





LA PLAYSTATION 
RADDOPPIA 


Seguendo l’esempio della Sega, 
anche la Sony produce una macchiana a basso costo 


Come era accaduto qualche mese fa per il Saturn, anche 
la PlayStation ha una sorella gemella, disponibile, però, a 
un prezzo più basso dell'originale. La nuova versione, 
denominata SCPH-5000, viene proposta al pubblico-a un 
prezzo di 19.800 yen (poco più di 300 mila lire), e conser- 
va:quasi tutte le caratteristiche del modello precedente. 
Pare che la semplificazione del design della console e la 
riduzione dei costi di assemblaggio, oltre all'utilizzo di 
materiali più “leggeri”, consenta una più intensa produ- 
zione in scala. Una linea di titoli, espressamente dedicati 
alla “nuova” console dovrebbero essere già disponibili.in 
Giappone, anch'essi con una considerevole riduzione di 
costo, garantendo un parco videogiochi di tutto rispetto (si 
parla di venti titoli all'anno) anche per la piccolina della 
famiglia. 
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SEGA CHANNEL 
FINALMENTE IN EUROPA 


Per l’Italia si dovrà aspettare ancora 


Sega Channel, il canale specializzato nel divertimento elettronico via cavo, interamente dedicato: alle 
console Megadrive, sarà accessibile anche in Europa a partire dall'estate di quest'anno. Il servizio 
verrà interamente gestito dalla Flextech Television dietro licenza concessa direttamente dalla Sega of 
America, anche se il tutto verrà portato avanti in stretta cooperazione con la Sega Europe. Il primo 
operatore via cavo a supportare il Sega Channel.sarà.la Telewest Communications che ha già iniziato 
le prime sperimentazioni nel sud-est della:Gran-Bretagna, in vista di un futuro lancio a livello nazio- 
nale che, comunque, non interesserà più:di 25.000: utenti. La Flextech sta avviando‘anche una.serie 
di accordi commerciali con in principali cable-operator di tutta Europa, per fornire al. Sega Channeril 
più ampio supporto possibile: per la Germania è stato stipulato un accordo con Deutsche Telecom, 
in Olanda con Eneco e in Norvegia con Telenor. Sega Channel costituisce un sistema estremamente 
pratico e di facile utilizzo: a ogni abbonato, che deve, naturalmente, disporre di un collegamento 
televisivo via cavo, viene fornito un adattatore che permette di inserire il:connettore di ingresso del 
segnale televisivo direttamente nel. Megadrive. Da un menu l'utente può poi selezionare il titolo pre- 
ferito tra cinque differenti generi.e scaricarlo in pochi minuti. 

L'assortimento.dei giochi disponibili viene aggiornato mensilmente, e l'85% dei titoli viene sostituito 
con nuovi prodotti. 


NOVITA’ DAGLI USA 








AURA INTERACTOR”" è il 
primo apparecchio interatti- 
vo nel mondo dei videoga- 
mes. Finalmente puoi parte- 
cipare, con i tuoi personaggi 
preferiti, ai combattimenti 
più travolgenti, alle avventu- 
re più fantastiche che hai mai 
sognato. Puoi sentirti addos- 
; so le esplosioni, i pugni, i cal- 
ci, E Vezioni dei carri armati, i reattori degli aerei e delle astronavi. 
Tutto questo per merito di AURA INTERACTOR". x cd É 
Si collega facilmente all'uscita cuffia o a quella preamplificata della tua nh 
console per videogiochi, al computer, al televisore, al videoregistrato- SET 3 ‘ 
re ed anche al tuo impianto HI-FI. 


lo Vivo INTERATTIVO do: 


AURA INTERACTOR"" è compatibile 
con tutti i sistemi, si indossa come un 
normale zaino scolastico: regola la 
potenza, allaccia le cinture di 
adattamento, e parti verso 
l'incredibile mondo virtuale. 

Non c’è limite di età per viaggiare 
con AURA INTERACTOR”", 

una volta provato non lo 
abbandonerai più. 


CON INTERACTOR” ENTRI 
NELLA REALTÀ VIRTUALE 


NEI MIGLIORI NEGOZI DI ELETTRODOMESTICI, HI-FI, COMPUTERS. 








ESCLUSIVITA'’ PER L’ITALIA: BUSINESS COMPANY 








Presentando 
questa pagina pubblicitaria 
nei negozi che vendono 
AURA INTERACTOR”", 
avrai l'omaggio 

“lo Vivo Interattivo”. 


















GIOCHI 


MEGA MANS 


PSX/SATURN * CAPCOM 








La Capcom non ha nessuna intenzione di abbandonare uno dei perso- 
naggi-che l’ha resa famosa presso tutti gli utenti.di console da casa 
del mondo: Si può dire che Mega Man sta al NES e.al Super NES, 

così come la saga di Street Fighter, sempre di casa-Capcom, sta ai 
picchiaduro: da sala. Era'immaginabile che anche le console della nuova 
generazione, prima'o poi, sarebbero state degnate di. una versione, dedicata, 
delle avventure del robot più famoso-del Mondo dei videogiochi. Mega Man 8, il 
numero progressivo indica il capitolo che le avventure di Mega.Man hanno. rag= 
giunto in ambiente videoludico, presenterà una grafica decisamente più accatti- 
vante rispetto.a ciò che si era visto nei precedenti episodi, anche se la struttura di 
gioco non varia più:di tanto rispetto a quanto siamo stati abituati fin'ora. 
Il'nostro robottino si. troverà'ad affrontare:la solita stranissima serie di:robot nemi- 
ci, cercando di sconfiggerli per poi poterne. assumere'gli straordinari poteri, da 
utilizzare, in un secondo tempo contro i propri avversari. 
Lo spirito che ha sempre contraddistinto questa serie, è quindi rimasto invariato, 
garantendo giocabilità e divertimento immediato. Naturalmente; con gli standard 
a cui ci siamo abituati, non.si può certo dire che Mega Man 8 rientri.in quel gene- 
re dititoli tutta grafica e sequenze mozzafiato, però è indubbio che i programma- 
tori della Capcom sono riusciti a fare un lavoro che sarà in grado di soddisfare 
tutti gli'appassionati. di giochi a piattaforme tradizionali. 











JONAH LOMU, DAGLI ALL BLACKS AI VIDEOGIOCHI 


La Codemasters ha sempre rappresentato, in Europa, una delle case di software che hanno dedicato la 
maggior parte dei propri sforzi in ambito sportivo. In questo stesso numero potete trovare la recensio- 
ne di Pete Sampras Extreme tennis; e molti di voi ricorderanno l'incredibile successo riscosso da Brian 
Lara’s Cricket (logicamente solo nella terra d’Albione). Per. non smentire la propria inclinazione, la casa 
di Southam, ha annunciato di aver messo in produzione Jonah Lomu Rugby, un titolo per PlayStation e 
Saturn che promette di essere la miglior trasposizione videoludica di questo sport, spesso poco consi- 
derato e bistrattato dai produttori di software. : 



















STAR 
GLADINTORS 


PSX «e CAPCOM 


Sempre da casa Capcom, è in procinto 
di arrivare, sugli schermi della Play 
Station, uno dei-giochi più attesi-da 
quando-le nuove super console sono 
apparse sul mercato videoludico. Star 
Gladiators, è il primo picchiaduro in:3D 
prodotto dalla Capcom, molti di voi lo 
avranno visto in sala giochi, per lautun- 
no dovrebbe essere disponibile anche 
per la macchina a 32.bit della Sony. 
Questo; oltre.a confermare l'attitudine 
della casa. giapponese, almeno: per 
quanto riguarda le produzioni in 3D, di 
preferire la PlayStation, rispetto al Pe. È 
Saturn, permetterà ai giocatori, di capire fino ‘a che punto, dopo un'attesa di più di 
un anno, la casa di software giapponese, che è diventata famosa:in tutto il mondo 
grazie alla serie di Street Fighter, picchiaduro in 2D, abbia appreso le tecniche di 
programmazione che le permettano di entrare indiretta competizione con la 
Namco e la Takara.‘Infatti; Tekken, e Tekken 2, e Toshinden,sono stati primi titoli, 
senza dimenticare Virtua Fighter, a stupire i giocatori del pianeta con effetti strabi- 
lianti e personaggi fantastici, che hanno però ristretto il numero degli appassionati 
dei picchiaduro in 2D;, genere in cui la.Capcom s'è dimostrata maestra indiscutibile. 
Il'banco di prova di Star Gladiators rischia di essere l'ineluttabile test a cui la 
Capcom dovrà sottoporsi per: poter, quanto meno, mantenere la propria posizione 
all’interno di un genere che, fino a qualche tempo fa, era-di suo esclusivo dominio, 
ma che ora ha più di un pretendente. 


















Lo stile di gioco non è cambiato molto, ma sicuramente la grafica è stata migliorata 
in maniera adeguata alle nuove capacità delle macchine a 32 bit. 
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L'ambientazione di Star Giadiators ricorda vagamente un genere caro ai-giappone- 
si. Alieni di paesi altri mondi si scontrano per il. predominio della galassia. 


VIRTUAL ON, UN'ALTA RISOLUZIONE MIGLIORE DI VIRTUA FIGHTER 2? 








Virtual On può essere considerato uno dei coin op di maggior successo prodotto dalla Sega nella sta- 
gione appena passata. Risulta normale che, l'annuncio di una: sua versione per Saturn, ormai vecchio di 
alcuni mesi, abbia lasciato i possessori del 32 bit della Sega con il fiato sospeso. “Sarà davvero in alta 
risoluzione?”; “Sarà possibile giocare in link?”;.a queste domande se ne sono aggiunte altre, per ora, 
purtroppo; senza una risposta ufficiale. Pare, addirittura, che Ja data di uscita del gioco, fin'ora s’era 
parlato di quest’autunno, possa essere rimandata; a un più probabile, e auspicabile, per le casse della 
Sega, dicembre. 








MICROMACHINES 3D 


Le Micromachines-rientra- 
>» no tra quelle mode che 
non possono passare 
innosservate agli occhi di 
chicchessia: Per un motivo 0 
per l'altro, tutti noi sappiamo di-cosa si 
tratta: Probabilmente, meglio di-noi, lo 
sa la Codemasters che, dopo aver-rea- 
lizzato due ‘episodi della serie:per le 
console a 16 bit;. più precisamente per 
Megadrive, ha deciso di'realizzare 
un'ennesima versione, questa volta'in 
3D-(e.in'quale altro modo, altrimenti?) 
per PlayStation. 
È chiaro che, anche se la giocabilità ne 
guadagna, aumenta anche la comples- 
sità:generale del gioco. Gestire i movi- 


DEEP SEN ADUENTURE 


La Takara, per.lo meno fino a questo momento, rappresentava, per gli 
utenti PlayStation, la casa che aveva regalato, ‘agli appassionati di picchia: 
duro, Toshinden e Toshinden 2. Le cose, con Pretty Racer (conosciuto in 
Giappone con il. nome di Choro Q), sono un po cambiate, però non al 
punto in:cuissi è arrivati questa volta. Deep Sea Adventure, nonostante il 
titolo-inglese, è un’avventura, in perfetto stile. RPG, completamente:in 
giapponese, che porta il giocatore:nei profondi meandri marini per-risol- 
vere un problema che minaccia l'intero pianeta, la cosa non poteva essere 
differente. Il punto importante, comunque, non è tanto la trama del 
gioco, che se vogliamo si avvicina.a quelle di mille altri giochi di ruolo:già 
visti.su 32 bit o 
su sistemi più 
piccoli, mail 
fatto che, una 
società come la 
Takara, abbia 
deciso di spazia- 



































menti delle piccole “macchinine” in un re le proprie 
ambito differente da quello a cui si era potenzialità 
abituati, cioè la creative. anche 
visuale dall'alto, in.un-ambito 
rende. le cose un che non: le 

po' più difficili..Il appartiene. 





tutto:si.risolve, in 
ogni caso,.con la 
pratica. È certo 
che; vedere la 
profondità che 
esiste tra due 
sedie, poste l'una 
di fianco all'altra, 
dà un'impressio- 
ne completamen- 
te diversa. 
















Le insidie nascoste nel fondo marino di 
Deep Sea Adventure sono innumerevoli. 


Il sistema di controllo del sottomarino 
risulta immediato dopo le prime partite. 


Lo facevamo tutti da bambini, una pista, da usare con le mac- 
chine, poteva tranquillamente essere fatta sul parquet di casa. 


TUNNEL BI 


Se WipeOut.vi'aveva impressionato per la.sua.velocità e per 
l'ambientazione in cui un:gioco di corse era stato posto, can- 
cellatelo dalla vostra mente. Tunnel:B1 è un titolo: completa- 
mente differente, anche:se-le immagini che vi abbiamo: già 

“mostrato, e quelle di questa-pagina possano ricordarlo in 
modo non indifferente. Il titolo della Ocean, presenta un 
sistema di controllo:che può ricordare Descent, senza implicare i Disniemi della tridimensionalità, e.una 
giocabilità alla Doom, o alla Alien Trilogy, se preferite. Giocando si rimane impressionati dalla velocità 
del.gioco e'dalla facilità con-la quale si conduce il mezzo, impegnato in.missioni di sempre maggiore dif- 
ficoltà, contro.i-cattivi dirturno. A giorni sui vostri schermi... 





Gli effetti di luce sono-uno degli aspetti più accattivanti di 
Tunnel BI. Così come la manovrabilità del mezzo d'assalto. 
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9 VIA DEL LAVORO, 9 - 40050 ARGELATO (BOLOGNA 


CONSOLLE © 





PSÌ 

PSX RISE È 

PSX ADIDAS SOC 
PSX ALIEN TRILOGY 

| PSXRIDGE RACER REVOLUTION 

| PSX RESIDENT EVIL £ 12 

| PS TEKKEN 2 £ 149.900 DI 
PSX DOOM 


PSX D 
PS-X NBA LIVE 96 £ 99.000 
PS-X VOLANTE + PEDALIERA = £ 139.900 






SAT EURO 96 £ 109.000 


£ 109.000 
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SAT IN SEDE 

Shi Sh VALUTAZIONE E RITIRO DEL ECCEZIONALE 
SAT PROTO VOSTRO USATO 

SAT VOLANTE 


A SOLE £ 150.000 
SNES FINAL FIGHT 
SNES 90 MINUTES 
SNES MORTAL KOMBAT 3 
SNES DONKEY KONG 20 
SNES MARIO RPG 
SNES ASTERIX E OBELIX 


GB MORTAL KOMBSA 
GB FIFA 96 


I RIVENDITORI CONSIGLIATI DALLA COIN- 


RELAX VIDEO MN | 


AUDIOVISIVI 
TUTTO PER LE VOSTRE CONSOLE|| VENDITA 
VIDEOGAMES 
Viale dell’Università 61 
LECCE 
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Dalle PRIME alle ULTIME NOVITA 


OCCASIONI - PERMUTE 
Via Donati, 27/1 - Cento (FE) 
Telefono 051/6831218 
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IL SIM HIFI GETTA LA SPUGNA 


Il SIM HI FI, tradizionale appuntamento milanese che trattava in modo completo e approfondito tutto 
quanto era legato al mondo dell’elettronica; dai computer alle console, dalle autoradio agli strumenti 
elettrici, è stato annullato. Le motivazioni dei responsabili sembrano essere legate a una sorta di re- 
cessione del settore, anche se è impensabile che si possa imputare all'ambiente computer o console, 
che solo quest'anno hanno visto un ‘impennata impressionante. Rimane comunque il rammarico per 
l'annullamento di uno dei pochi appuntamenti che erano in grado di dare linfa a una comunità che, 





spesso, viene snobbata dai mass media. A questo punto, non ci resta che attendere lo SMAU. 


SPACE HULK 


La Games Workshop è una società 
inglese che è riuscita a creare un 
impero dal:nulla. Abbiamo già scrit- 
to, qualche mese fa, che, partendo 
da una società che produceva i I 
miniature in:piombo, i responsabili della casa di Nottingham, sono riusciti a 
creare un “trend” che esula dalla semplice passione, trasformandosi in una 
vera e propria religione. Anche se Warhammer - Shadow of the Horned 
Rat sembrava dovesse essere il primo titolo, disponibile per console, nato 
dall'accordo tra la Mindscape e la Games Workshop, per problemi che 
sembrano legati alla velocità di calcolo della macchina, il debutto è toccato 
a Space Hulk, altro titolo che, come Warhammer, prende spunto da un 
gioco in scatola creato dalla GW. Anche se il gioco, in versione al silicio, è 
già stato visto in verisone PC e 3DO, e la versione PlayStation non offre 
niente di nuovo, può rivelarsi interessante per tutti gli appassionati del 
genere alla Doom, con un background di tutto rispetto, in grado di interes- 
sare anche | più incalliti giocatori di ruolo, che in questo gioco, potrebbero, 
in qualche Modo, riconoscersi. ' 















COOL SPOT GOES TO HOLLYMOOD 


Dopo mille annunci e mille smentite, sembra proprio che questo autunno 
sia il momento buono, per i possessori di PlayStation, di avere l'occasione 
di vedere girare sulle loro fide console le avventure del piccolo punto rosso 
che sponsorizza la Seven Up oltreoceano. 

Cool Spot, già reso famoso da David Perry, padre, tra l’altro, anche del 
celeberrimo Earth Worm Jim, in. versione 16 bit, si appresta a invadere il 
mondo dei 32 bit con un'avventura che lo porta a esplorare gli Studios 
della mecca del cinema. Ogni livello, infatti, sarà caratterizzato da un parti- 
colare genere cinematografico. Horror, catastrofico, storico, western e via 
dicendo. Sperare che le comparse, o le ambientazioni siano a suo vantag- 
gio, e non contro di lui, risulta, chiaramente, essere un'utopia, poiché il 
nostro intraprendente e curioso amico, non è ben accetto dagli “abitanti” 
del luogo. La novità di maggior spicco del gioco, rispetto alle precedenti 
versioni, è rappresentata dalla visuale isometrica, che garantisce una mag- 
giore mobilità al giocatore, oltre che un'azione più diretta. Bisogna dire 
che, nell'ultima versione per Megadrive, del gioco, era già stato fatto un 
tentativo del genere, e, in fin dei conti, aveva dato buoni risultati. 





Quel che si può 
dire, su un titolo 
del genere, è che 
non si vede, in 
alcun modo, il 
motivo di un tale 
ritardo, che può 
forse essere 
imputato al desi- 
derio di capire in 
quale modo, il 
mercato delle 
console, si sareb- 
be mosso. Ma 
queste, sono solo 
supposizioni. 
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sviluppatore di grande qualità. 
L'immediata pubblicazione di 
Destruction Derby e Wipeout 
(che hanno raggiunto altissime 
percentuali di vendita sul merca- 
to europeo) è stata per molti 
utenti la motivazione dell’acqui- 
sto del 32 bit della Sony, dato 
piuttosto credibile dal momento 
che a Natale ‘95 la percentuale 
di Wipeout venduti era pari a 
50% del parco macchine installa- 2° 
to. Con il passare del tempo, 
però, la casa di Liverpool non si 
è affatto seduta sugli allori, ma 
ha continuato a sfornare una 
grande quantità di titoli che, pur 
non raggiungendo sempre livelli 
di eccellenza, hanno ‘ottenuto, 
nel loro genere, ottimi risult 
Basti pensare a giochi 


















Lomax, il cavaliere che si fà, nell'aspetto, ai Lemmings, è 
pronto a dare battaglia a Rayman... 





ero impressionanti. 












recensito in questo stesso nume- 
ro). Al termine dell'estate, preci- 
samente da Ottobre in poi, la È 
nosis si prepara a un “ritor- 
| grande, ile, con tre 
seguiti. ‘molté' (esi e un nuovo | 
gioco di piatt e; ispirato È 
alla saga dei Lé 
ne de il pri 


replicare il successo del suo pre- duzione di una barra di energia, 
decessoffe. ‘Basato sullo stesso. ff che caratterizza la resistenza 
concetto di gare "automobilisti: degli scudi della nave. Subendo 
che” con vetture che aggiano 
sollevate da terra (per ‘mezzo 
A Partegnli cuscinetti antigfiaV 
















































yScirete a concludere i vari seg- 
mentiedi gara nel tempo stabili- 











sygnosis ha preso in considerazione i difetti dell'originale. Ecco il confronto fra i due giochi 










D. DERBY D. DERBY 2 
Sei Sette 















Una Quattro 
Un quarto di miglio Due miglia 
Incroci, Strettoie Incroci, Strettoie, Curve con sabbia, Colline, Gobbe, 
Rampe, Salti incrociati 
No Sì 
112 254 
Nessuna. — Gouraud Shading 
Metallo Metallo, Ruote, Portiere/cofano, Portabagagli 
Collisioni in 2D (Solo spinte) Impatti in 3D (spinte, salti, cappottamenti) 
Fumo — = Fumo, scintille, fiamme 
_No Quattro ruote indipendenti 





_ No Sì 





Wipeout, in cui il termine di una 
partita giungeva solo in caso di 
squalifica all'arrivo, in questo 
2079 sono stati introdotti nume- 
rosi Checkpoint lungo i percorsi, 
,umentando la spinta a miglio- 


positivi, ma sollevò anche un 
buon numero di critiche indiriz- 
zate verso la dubbia longevità di 
questo prodotto (le sei piste 
erano davvero troppo corte e le 
competizioni a eliminazione 
roprie prestazioni. erano limitate a una singola 
ono stati cam- arena). La Psygnosis ha raccolto i 
paioco e -R commenti, favorevoli e non, dei 





















biati tutti i 
aggiunti nuc 
armi (alcune veram 
colari), il tutto con 


giocatori, e si è impegnata, nello 
- 2 sviluppo di DD2, proprio nella 
è risoluzione di questi difetti, rea- 
i lizzando più tracciati e di mag- 
i unghezza (fino a otto 
i più di quelli originali!). 
Diversamente da Wipeout 2097, 
che mantiene comunque la 
a di gioco originale, 
Dici Derby 2 ha subito 
dei radicali cambiamenti, dovuti 
al nuovo e innovativo motore 
grafico. In questo seguito, infat- sm, 
ti, gli scontri. tra le vetture, non 
si limitano a semplici spinte, ma 
spaziano tra Cappottamenti, salti 
e letali atterfaggi, rendendo 
tutto il gioé Mine di volte più 
spettàcol- [IC suo predecesso- _. 
re. Anch&ila veste grafica ha 


annunciato (che sarà dis 
un mese dopo Wipeout 


ce, Destruction Derby, l'o 
gioco di corse che simulava le 
spettacolari gare , al massacro, 
americane, in cui i tremendi inci- 
denti che le caratterizzano, sono 
all'ordine del giorno. Al momen- 
to della sua uscita, il primo titolo 
riscosse dei pareri decisamente 














CARATTERISTICHE 
Pi Livelli di velocità 
Pò Circuiti 


WIPEOUT 
Venom, Rapier 
Sei pér ogni livello di velocità 







Team AG em, Auricom fescarch, Qirex, Fiesar 
gi Corridori sul circuito ott ì 2 

Visuali a, Esterna - 

Due Giocatori Solo cavo Link, Gara singola, Sfida, Time trial 

Armi 





Scudi, turbo, mine, shockwave, missili, missili a ri 
Revcon, arma segreta: : 
bomba 
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Tenka sfrutta quel filone reso popo- 5 
lare da Doom, violenza in soggettiva. 


E@YT VS WIPEO! 


Ecco le principali differenze, in termini di caratteristiche di gioco, che distinguono l'originale dal suo seguito di prossima pi 


LAP TIMES 








MEL n 
| La morte è scesa. in sciopero, il gioca: 
tore dovrà trasformarsi in sindacalista. 



















m (nascosta) 


Gara due giocatori, Time Trial due 





“Da un minimo di dodici a un massimo di sreiindia 
Interna, Esterna 
Solo cavo Link, Gara singola, Sfida con armi, Sfida senza armi, Timetrial 
Scudi, turbo, mine, shockwave (più precisi), missili (colpo triplo), missili 
a ricerca (più precisi), E-Pak(ripristna l'energia), Pilota automatico, 
“Thunder” (colpisce i nemici in vista), proiettile al plasma (potente ma 
lungo da caricare), Quake Distrupter (genera un terremoto) 














La Reflections, il team di sviluppo di 
Destruction Derby, e del suo sequel, 
ha un passato storico di collabo- 
razione con la Psygnosis che dura da 
ben sei anni. Tra i giochi che hanno 
creato basta ricordare Ballistix, i tre 
Shadow of the Beast, AWESOME e 
Brian the Lion. 
E curioso notare che la realizzazione 
| di Destruction Derby è seguita proprio 
| allo sviluppo di quest’ultimo titolo, un 
| gioco di piattaforme per Amiga dalla 
qualità non eccelsa. 
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ti, già annunciati all'E3 di questa 
primavera. Il più atteso è sicura- 
lente Discworld II, che sarà il 
secondo gioco a utilizzare l'alta 



















propria auto. £ pr 
che questo Destri ctio 
presenterà tutto qu 
avrebbe dovuto essere 
predecessore... 

Chiude la rassegna dei titoli p 
imminenti Psygnosis The Adve- 
nture of Lomax (titolo ispirato 
alle avventure di un cavaliere 
medievale, da cui verrà probabil- 


la Morte in person: dopo 
aver deciso di mettersi in sciope- 



















ne bisogna poi ricordare le 
‘avventure, Rodney Matthews, 
Sentient e City of the Lost 
Children (ispirato al film omoni- 
mo, da cui, recentemente John 
mente tratta anche una serie Carpenter ha realizzato un 
animata), un coloratissimo gioco remake) e ad altri titoli arcade, 
di piattaforme basato sulla fa- tra cui Monster Truck Rally (un 
 { mosa saga dei Lemmings. gioco di corse con i Big Foot 
. Questo titolo non ha in comune, americani), A/phastorm e Tenka, 
Hi | con i simpatici roditori, semplice- un clone di Doom con ambienta- 
; P_i mente l'aspetto grafico dei per- . zioni decisamente futuristiche. 

*. sonaggi sopracitati, ma “impor- ga 
#0. ta” direttamente dalla serie dei 
puzzle game, molte delle carat- 
teristiche che ne hanno decreta- 


to il successo. Il protagonista, Let a (Cis 


<> os 
infatti, ha a disposizione una 100512 (F:0S.s 


serie di abilità speciali, come sca- ae 
| lo 


vare, costruire ponti e via dicen- 
do, che derivano dai titoli origi-.. 
nali. Il gioco, inoltre, si sviluppa Sdi 







































prio su questa caratteristica che . LAP-Fimze” 
Psygnosis punta per superare ; melt 
il più probabile concorrente di sc : 
questo prodotto, Rayman 2. 

La casa di Liverpool ha in cantie- 
re un'altra lunga serie di prodot- 
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e è vero che l'anta- 

gonismo tra Sega e 

Nintendo è un dato 

di fatto, è anche pos- 

sibile individuare due 
persone che incarnano il de- 
cennale duello tra le due 
società giapponesi. Shigeru 
Miyamoto è il papà di Mario, e | 
l'uomo che meglio identifica la 
filosofia Nintendo. Per contro, 
sul versante Sega, Yuji Naka può 
essere tranquillamente conside- 
rato la mente che ha partorito | 
Sonic e, ora, il paradosso onirico 
che risponde al nome di Nights. 
Abbiamo deciso di approfondire 
quelle che sono state le idee che 
hanno portato alla realizzazione 
di un gioco che ha già diviso gli 
animi dei videogiocatori di mezzo 
mondo, intervistando proprio Yuji 
Naka, il produttore esecutivo, 
Takashi lizuka, il game designer, e 
Naoto Oshima, il direttore del 
progetto. In due parole, le perso- 
ne più rappresentative di quello 
che ormai è diventato, agli occhi 
del mondo, il Sonic Team. 


Quando avete 
cominciato a lavorare a 
Nights? 


) : Abbiamo cominciato a 
lavorarci non appena terminato 
Sonic & Knuckles, che è stato rea- 
lizzato in America. Una volta 
ritornati in Giappone abbiamo 
fatto delle riunioni fiume che ci 
hanno impegnato per sei mesi. Lo 
sviluppo vero e proprio del gioco 
è cominciato subito dopo, questo 
significa nell'aprile del 1995. 


Vi dispiacerebbe parlare 
un po’ di voi per presentarvi 
ai lettori di Game Power? 


l: Non c'è problema. lo lavoro 
per la Sega da 13 anni, e Nights è 
il mio quindicesimo gioco. In pas- 
sato ho realizzato diversi titoli per 
Megadrive, i più rappresentativi 
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NAOTO OSHIMA 


sono state le conversioni di Out 
Run e Space Harrier, oltre a Sonic 
1, 2 e 3, e Sonic & Knuckles. 
Cos'altro posso dire... ho trent'an- 
ni, sono single, vivo a Tokyo ma 
non sono libero durante i week 
end, devo lavorare. Adesso che 
abbiamo finito Nights, credo pro- 
prio che mi prenderò un periodo 
di pausa per godermi un po' la 
vita. Credo che se non ci si sa 
divertire, diventa difficile realizza- 
re giochi che il pubblico possa ap- 
prezzare e con i quali riesca a 
divertirsi. 
oto Oshima: Fino al 1986 lavo- 
ravo come designer per una agen- 
zia di pubblicità. Sono entrato 
alla Sega nel 1987 e dopo aver 
lavorato su titoli per Master 
System e Megadrive ho creato il 
mio primo personaggio originale: 
Sonic. Per quanto riguarda Nights, 
ho disegnato il personaggio e svi- 
Muppato il suo modo di muoversi. 

hi lizuka: lo sono entrato a 
far pente del Sonic Team in occa- 
sione di Sonic 3, e questo è il mio 
terzo lavoro nel gruppo. 
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Comunque non credo che ai 
lettori italiani interessi cosa fac- 
cio nel mio tempo libero, o no? 


: Quante persone hanno 
fatto parte del team di svi- 
luppo? 


: Abbiamo cominciato in 
sette, lo stesso numero di per- 
sone che ha lavorato, a suo 
tempo, al progetto di Sonic. 
Comunque, procedendo con il 
progetto, molti altri si sono 
aggiunti al gruppo; Diciamo 
che, alla fine, una ventina di 
persone hanno partecipato allo 
sviluppo di Nights. 


Qual è la storia di 
Nights? 


: Un ragazzo di nome Eliot e 
una ragazza di nome Clarise, 
vagando per un luogo che esi- 
ste solo nei sogni, chiamato 
Nightopia, cercheranno, con 
l’aiuto di Nights, che esiste pro- 
prio 4 ai loro DI di 
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sconfiggere il malvagio signore 
che domina quella terra, 
Nightmare (per chi non lo sapes- 
se, nightmare, in inglese, significa 
incubo, NdR). 


Secondo voi qual è l’im- 
portanza del design di un per- 
sonaggio per il successo di un 
gioco? 


i: Per poter produrre un gioco 
che abbia successo a livello com- 
merciale, crediamo che non basti 
semplicemente realizzare un per- 
sonaggio apprezzato dalla mag- 
gior parte dei giocatori, o la cui 
capacità comunicativa riesca a 
dare un'idea precisa del gioco. 
Quello che abbiamo cercato di 
fare in Nights è proporre al pub- 
blico qualcosa che sia in grado di 
rivoluzionare quella che è la 
nostra cultura viudeoludica, uti- 
lizzando sia un personaggio 
diverso dagli altri che ingorando 
quelle che sono le normali 
norme che regolano il game 
su di un gioco. 
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Come avete creato il per- 
sonaggio di Nights? 


Inizialmente ho fatto delle 
ricerche sui personaggi della 
mitologia europea e degli Stati 
Uniti, la mia intenzione era realiz- 
zare un personaggio che si avvici- 
nasse all'aspetto di un angelo, e 
ritenevo che una parte molto 
importante fosse legata alle 
movenze di cui era dotato. Sonic 
era sicuramente un personaggio 
molto accattivante, ma che non 
mostrava il suo “lato oscuro” 
Nights, invece, è decisamente più 
imprevedibile: può apparire felice 
e, un secondo dopo, affamato. 
Non si può, insomma, mai sapere 
esattamente cosa sta per fare. 


: Nights non pare proprio 
un personaggio tipicamente 
giapponese, vi siete ispirati a 
idee di origini occidentali? 


: Sì, Nights ha sicuramente un 
aspetto Europeo e, per quanto 
riguarda gli atteggiamenti, è, 
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invece, molto più vicino agli 
Americani... 

Nights ha un look decisamen- 
te elegante. Non ho viaggiato 
molto, sono stato solo negli Stati 
Uniti, ma credo che l'immagine di 
questo personaggio posso piacere 
ai giocatori di tutte le nazioalità. 
Sonic ha avuto un grosso impatto 
negli States e in Europa. Non 
penso di aver commesso un errore 
con Nights, confidiamo molto nel 
suo successo. 


Durante le prime fasi di 
sviluppo, Nights aveva lo stes- 
so aspetto che ha poi assunto 
definitivamente? 


: Inizialmente avevo intenzio- 
ne di realizzare un personaggio 
bianco. 

: L'idea di base, comunque, si 
trovava negli schizzi preparatori. 
Abbiamo fatto un sacco di ricer- 
che per questo personaggio e solo 
verso la fine dello sviluppo abbia- 
mo scelto l'aspetto definitivo di 
Nights. Tuttavia, il nome del gioco 


ae È 





vah > 
ag 





a. dA 
PEA DET i RI ee 


POF SEA 


GIO ZI $ na | PET I 


» 








era stato deciso 
sin dall'inizio e non ha 
subito alcun cambiamento 
durante la lavorazione. 





L'idea di 
base del gioco 
è rimasta la stes- 
sa rispetto al risul- 
tato definitivo che 
avete ottenuto? 


: Inizialmente, aveva- 
mo intenzione di realiz- 
zare un gioco dai 
ritmi decisamente 
lenti, in cui il gioca- 
tore potesse volare senza 
alcuna fretta. Però, 
durante lo sviluppo, 
abbiamo progressivamen- 
te accelerato il gioco 
fino a raggiungere la 
velocità che possiede 
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adesso. In pratica, abbiamo rag- 
giunto un livello molto vicino a 
Sonic, non era certo nostra inten- 
zione ma siamo giunti alla conclu- 
sione che la giocabilità era decisa- 
mente maggiore. 


Volare rappresenta una 
parte fondamentale del gioco, 
perché pensate che possa 
essere divertente per un gio- 
catore? 


: Quando qualcuno sogna di 
volare nel cielo come un uccello, 
la sensazione non ha precedenti. 
Abbiamo voluto trasformare un 
sogno in realtà, questo è il con- 
cetto fondamentale che sta alla 
base di Nights. In questo modo è 
nato un genere del tutto nuovo di 
giochi, in cui il giocatore può pro- 
vare sempre nuove emozioni, 
desiderando di tornare a giocare. 
In aggiunta, il gioco utilizza un 
nuovo fattore temporale, che ci 
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ha permesso di creare un gioco 
capace di coinvolgere più e più 
volte, godibile per giocatori di 
qualunque livello. 


Avete pensato ai giocatori 
più abili? 


|: Uno dei nostri primi obbietti- 
vi era quello di creare un mondo 
in cui il giocatore potesse miglio- 
rare i propri risultati giocando più 
volte. Non volevamo realizzare un 
prodotto limitato, dove i livelli 
vengono affrontati uno dopo l'al- 
tro nella maniera classica, ma un 
gioco in cui si abbia la spinta a 
tornare indietro, per migliorare la 
propria abilità. In questo senso 
abbiamo incorporato differenti 
caratteristiche che rendono una 
partita sempre diversa da un‘al- 
tra. Per esempio, abbiamo inserito 
un “parametro comportamenta- 
le”, in modo che gli abitanti dei 
diversi mondi possano reagire 
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nei confronti di Nights, 
a volte in maniera ostile, a 
volte amichevolmente, senza 
alcun modo di poterlo prevedere. 
In pratica gli abitanti di questo 
mondo vivono la loro vita mentre 
il gioco va avanti. 


Perché avete deciso di 
introdurre un nuovo perso- 
naggio e non di utilizzare 
Sonic per questo gioco? 


: Beh, sicuramente sarebbe 

stato facile usare Sonic, ma abbia- 
mo pensato che la gente si aspet- 
tasse qualcosa di più. Abbiamo 
così realizzato un nuovo perso- 
naggio e un nuovo mondo. 
Volevamo, inoltre, fare una pausa 
con la serie dei Sonic per poi rico- 
minciare con nuove idee. 
Molte Software House continua- 
no a sviluppare giochi piuttosto 
simili, finendo con l’annoiare i 
giocatori. In effetti, è comunque 
difficile per noi continuare una 
serie di giochi con nuove idee. 
Siamo dei normali “esseri umani” 
e le idee non saltano fuori molto 
facilmente . 


Possiamo quindi afferma- 
re che i membri del SonicTeam 
sono normali “esseri umani”! 


N: In definitiva, noi abbiamo 
semplicemente realizzato quello 
che volevamo fare nei nostri 
sogni. Chiunque può fare un 
gioco, ma per ottenere dei buoni 
risultati devi, prima di tutto, avere 
un buon team di sviluppo. Molti 
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con delle ottime idee di partenza 
e una grande forza di volontà 
possono sviluppare un gioco come 
Nights! Non siamo certi dei geni! 
Siamo solamente riusciti a trasfor- 
mare in realtà le nostre idee. 
Esistono tantissimi giochi migliori 
di Nights in Europa e in USA. Non 
ci vediamo come geni e non cre- 
diamo che i nostri giochi siano i 
migliori nel loro genere. Il nostro 
motto potrebbe essere questo 
“Facciamo del nostro meglio per 
ottenere dei buoni risultati”*. Ci 
crediamo veramente delle perso- 
ne normali. Per realizzare un 
buon gioco, dobbiamo essere il 
più vicino possibile ai giocatori. 

lo penso che, come mentalità, 
siamo davvero vicini ai bambini... 

Ho trent'anni, penso sia piut- 
tosto difficile dire che siamo dei 
bambini. Anche se è vero che 
amiamo veramente giocare. 


*Questa frase è un tipico modo di 
dire giapponese degli impiegati 
per esprimere la loro motivazione 
al lavoro. 


Quali caratteristiche rite- 
nete che abbiano decretato il 
successo di Sonic the Hedge- 
hog su Megadrive? 


: Pensiamo che sia stato merito 
di tre separate caratteristiche. 
Prima di tutto lo sviluppo dello 
scrolling. In secondo luogo il cari- 
sma del personaggio e l’imposta- 
zione originale del mondo in cui 
si muove, e, per ultimo, il sistema 
di approccio ai vari livelli che per- 
mette una sensazione di freschez- 
za in ogni livello. 


Avete cercato di ripropor- 
re queste caratteristiche anche 
in Nights? 


Anche se il modo di rap- 
presentarle può essere consi- 
derato diverso, la nostra filo- 
sofia, cioè quella di realizzare 
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giochi che soddisfino i nostri 
utenti, è invariata. 


: Nights può essere conside- 
rato un gioco che si muove in 
un mondo in 3D reale? 


YN: Il mondo di Nights è total- 
mente in 3D. Tuttavia, se tutti i 
livelli avessero avuto un ambiente 
in 3D, la giocabilità ne avrebbe 
risentito e la difficoltà del gioco 
sarebbe potuta aumentare. 
Quindi, per poter ovviare a queste 
“pecche”, abbiamo fatto in modo 
che i giocatori possano volare 
attraverso il mondo di Nights 
senza problemi. 


Nights utilizza le capacità 
del Saturn al 100%? 
YN: Siamo pienamente soddisfatti 
delle capacità del Saturn. A mio 
parere personale non abbiamo 
sfruttato le sue capacità hardware 
al 100%. Crediamo sia possibile 
fare molto di più. Bisogna conside- 
rare che Nights è il nostro primo 
gioco per il 32 bit, quindi prima di 
partire abbiamo studiato da vicino 
le capacità della macchina, però 
dobbiamo imparare ancora molto, 
sono sicuro che ci sono molte cose 
che il Saturn sa fare, ma che non 
abbiamo ancora provato. Solo il 
manuale di base della macchina è 
composto da tre volumi, questa 
volta abbiamo cercato di utilizzare 
al meglio le nostre capacità. 


x 


Pi 


ta 
Qual è stato il momento 
meno divertente dello svilup- 
po del gioco? 


J: Non mi pare il caso di usare la 
frase “meno divertente”... Ci 
sono state sezione difficili, ma ci 
siamo comunque divertiti nel rea- 
lizzare Nights. 

NO: Abbiamo rifatto alcune parti 
del gioco un sacco di volte... 

YN: Prima di arrivare alla versione 
finale, ne sono uscite alcune piut- 
tosto divertenti. Sarebbe interes- 
sante mostrarle al pubblico. 
Abbiamo realizzato almeno cin- 
que diverse versioni del gioco, e 
nessuna di queste assomiglia a 
quella finale che, per quanto mi 
riguarda, è la migliore. 


Cosa pensate del fatto che 
il vostro gioco venga messo 
direttamente a confronto con 
il Super Mario di Shigeru 
Miyamoto, per Nintendo 64? 
Chi credete che sia il maggior 
avversario di Nigths? 


YN: Il maggior avversario di 
Nights è Sonic. Super Mario per 
N64 è il gioco che ci si poteva 
aspettare. Tuttavia, il modo di uti- 
lizzare il 3D in Nights e in Super 
Mario è totalmente differente, 
non credo che possano essere 
messi a confronto. 


Credete che Nights, per ; 
Saturn, possa avere lo stesso 
impatto sul pubblico che ebbe 
Sonic per Megadrive? 
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|: Il nostro sforzo è stato volto a 
fare in modo che Nights abbia un 
impatto ancora maggiore di 
quanto ne ebbe a suo tempo 
Sonic. Voi non cretede che ce l'ab- 
biamo fatta? 


A quest'ultima doman- 
da dovrebbe rispon- 
dere il pubblico. 
Perciò lasciamo il 
Sonic Team e aspettiamo che 
siano gli utenti a decidere se 
Nights è il gioco in grado di rilan- 
ciare in maniera definitiva il 
Saturn. Noi di Gippì crediamo pro- 
prio di sì. Staremo a vedere. 
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Potrà sembrare strano, soprattutto ai 
più giovani, ma l’idraulico più famoso 
del mondo dei videogiochi ha un papà. 
Non è un padre come tutti gli altri, ma 


solo perché è più creativo, più geniale e x 


più disponibile di molti altri. Senza 
contare che è uno dei pochi genitori 
giapponesi che ha deciso di dare un 
nome italiano al proprio figlio. 


ister Shigeru 

Miyamoto può 

essere conside- 

rato, ufficial- 

mente, la men- 
te che ha permesso al personag- 
gio più amato nella storia dei 
videogiochi di raggiungere la 
notorietà che possiede ora. 
Forse sono in pochi i lettori che 
seguono lo sci o il ciclismo, però 
se Mario Cipollini, nel ciclismo, e 
Mario Reiter, austriaco dello sci 
alpino, hanno lo stesso sopran- 
nome, cioè Super Mario (oltre 
che Re leone, per quanto riguar- 
da il nostro ciclista) ci sarà pure 





un motivo. Miyamoto ha inizia- 
to la sua carriera alla Nintendo, 
creando un videogioco destina- 
to a fare epoca, Donkey Kong, 
ma la cosa più interessante è 
stata che il personaggio prota- 
gonista del gioco, pur avendo 
vissuto una seconda, e terza gio- 
vinezza, visto che il terzo episo- 
dio delle sue nuove avventure 
vedranno la luce su SNES entro 
la fine dell'anno, non fu quello 
che riscosse maggior successo, 
bensì il suo antagonista, che 
ispirò maggiormente i videogio- 
catori di tutto il mondo, che 
furono in grado di vedere ig 














Super Mario World. 
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Super Mario Land. 
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quello strano idraulico, 


1] 
di origine italiana (si sa, ESCLUSIVO: 


{995 LA C 
ENDO A 


ce ne sono di buoni e di 
cattivi), lo “sprite” ideale 


per le loro proiezioni NINT 


Il colosso nippon 
console a si 

. cena di 
Miyamoto, dopo questo Tess 
Francisco una Sp* 
grafica hanno st 
obiettivo è uno 


videoludiche. 


inaspettato succeccesso 
iniziale, non è certo stato 


3 pi ) È ; ioco e sulle s 
a riposarsi sugli allori, rea- A rianque ha avuto finora sul video@ora 


lizzando, in successione, 
diversi episodi di Zelda, 
altrettanti di Mario oltre a 


Pilotwings a Sta rwings per ue anche per il mercato home, che la lity non dovrebbe superare 1 250 


Rete imedia Engine S i rvert 
aspettarsi, è il Game De- Tecina: “i chip del nuovo MulMA e fiions of foating point. e 


che, come avrete occasione 

leggere nelle pagine che seguo- 
no, si rivela l'ennesimo capola- 
voro concepito dalla mente del 
caro Shigeru. A suo tempo, 
abbiamo già pubblicato un'in- 
tervista che cercava di compren- 
dere quali erano i meccanismi 
che portavano Mr. Miyamoto a 
realizzare giochi così giocabili, 
così profondamente divertenti, 
e lui stesso si era, con il massimo 
del rispetto nei confronti del 
pittore, paragonato a Cezanne, 
che, con la sua arte, tendeva 
sempre a stupire lo spettatore. 
Quindi, nel suo piccolo, se si può 
parlare di piccolo, lo stesso 
Miyamoto, da sempre, è inten- 





Donkey Kong. 


4-bit insieme 2 
una macchina a hics È 
scorso Nintendo € Silicon Grap! {" e i “signori” della computer: 


G4-BITII 


Ù a muova 
ato elettronico sta sviluppando un: 


ico del divertimer < Game Power vi rivela tutti È 


blica a San 
spettacolare notizia: la grani RO: cei ae i bo 
c finitiva. 11 progetto è quel 
solo: creare la 3 Sly”. xa 
cri ideogi ierà completamente der 
sue possibilità”, ha sottoli» 
la Nintendo of Amerl* P 


nmaginì, grafica e ani- É : 
de x 


ei nente 1 

ali jciva e cinematografica. 
Jia migliore qualità televisiva e ciner de gr de 
sg ità virtuale o nuove tecnologi ì 

a rodotto, che verrà SYt- 
lo in Amenca nel 
hina sarà dispon- 
espugnare senza 


Già. 
Esclusivo! — 
Ma non troppo. Nel lontano 
ottobre del 1993, noi di Game 
Power, annunciavamo l'imminente, si 
fa per dire, lancio del mitico Project 
Reality, destinato, poi, a essere 
ribattezzato Nintendo 64. La data prevista 
doveva essere un mese imprecisato del 1995, 
» sappiamo tutti, in seguito, come è andata a 
finire. Alla fine di aprile di quest'anno, la 
nuova console Nintendo ha fatto la sua 
apparizione nei negozi giapponesi, alla fine 
di settembre, dovrebbe raggiungere il 
mercato americano, mentre noi poveri 
europei dovremo attendere, pare, 
| almeno fino alla pasqua del. 
1997, se tutto va bene. x 


e ect Reality x ics, 
20 Ida della Silicon Graphics, ha 
mes Clark, 


3 
articolari le caratteristiche tECNiC he della nus 
i 


della Silicon dispone di d 


re 100 Mflops 


P ò effet* 
POR I cchina può effe! 
1 al cercando, che la mac di na \ 


zionato a stupire il 
videogiocatore, 0, 
quantomeno, a rendere 
ogni nuova esperienza 
da lui creata, unica. 

Non si può dire che, anche 
questa volta, non abbia col- 
pito nel segno. 

Nelle pagine che seguono potre- 
te seguire una sintetica storia di 
quello che Super Mario ci ha 
regalato nel corso degli ultimi 
quindici anni, già perchè ormai 
sono quindi anni che il caro 
idraulico appare sui nostri scher- 
mi. Tralasciando la sua prima 
apparizione, da attore non pro- 
tagonista nel 1981, proprio in 
occasione di Donkey Kong, 
anche se è vero che bisogna 
aspettare l'anno successivo per 
incontrarlo, con il nome che lo 
ha ormai reso famoso, nel ruolo 
di cattivo di prima categoria, 
cioè in Donkey Kong Junior, nel 
corso del quale il figlio dello 
scimmione si mette in competi- 
zione con l'idraulico in tuta blu, 
e come altro avrebbe potuto 
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essere, per salvare il proprio 
babbo. Il primo titolo dedicato a 
Mario, e a suo fratello Luigi, se 
mi lasciate passare il termine, lo 
“sfigato” della famiglia, visto 
che non è mai riuscito a “bissa- 
re'”, tanto meno nel film uscito 
qualche anno fa, il successo del 
fratello, fu Mario Bros, dove la 
parola bros, ben lascia intuire 
che la famiglia degli idraulici 
videoludici si è allargata. Tra le 
altre cose, in questo primo epi- 
sodio, appaiono, per la prima 
volta, con la netta intenzione di 
restarci, le mitiche tartarughe, 
che caratterizzeranno tutte le 
altre puntate della “serie”. 

Bisogna, però, attendere il pre- 
fisso Super, per avere a che fare 
con il primo vero titolo in grado 
di vendere milioni di NES in 
tutto il mondo, e rendere Mario, 
o meglio, Super Mario, e il suo 
creatore, la cosa che, con imme- 
diatezza, viene associata ai 
videogiochi. Gli otto livelli che 
caratterizzano il gioco, apparen- 
temente immensi, lo rendono il 
passatempo più in voga alla 
metà degli anni ‘80, tanto da 
rendere il Nintendo una citazio- 
ne per diversi film di quel perio- 
do, o successivo (per citarne 





Super Mario Kart. 

















Super Mario Bros. 
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La fama di Super 
Mario, lo ha portato anche 
in quel di Hollywood. 
Protagonista di un film che, per la 
verità, non ha riscosso il successo, di 
critica e di pubblico, che molti si 
aspettavano. Gli interpreti di Mario, e di suo 
2 fratello Luigi, erano, rispettivamente, Bob 
si r 1 x Hoskins, già conosciuto al pubblico più 
Li a é , giovane per la parte del detective umano di 
: “Chi ha incastrato Roger Rabbit”, e John 
Leguizamo. Per infoltire la cerchia di nomi 
famosi, nel ruolo di Koopa, era stato 
scelto Dennis Hooper. Mentre Yoshi 
era stato rappresentato da un 
piccolo pupazzo. 





alcuni: “Hudson Hawk”, con 
Bruce Willis; o “Il piccolo Grande 
Mago dei Videogames”). 
Superando la splendida espe- 
rienza dei due successivi episodi, 
sempre per NES, l'uscita delle 
nuove macchine della Nintendo, 
introducono una sorta di evolu- 
zione a cui ci si era abituati. Con 





il lancio del Game Boy, è la volta 
di Super Mario Land, mentre, 
nel momento in cui il Super Nin- 
tendo raggiunge i mercati di 
tutto il mondo, è Super Mario 
World (da notare il cambiamen- 
to di suffisso) che stupisce i gio- 
catori di mezzo mondo, propo- 
nendo uno dei giochi a piat- 
taforme in grado di rivoluziona- 
re un genere che, ormai, comin- 
ciava a sentire il peso degli anni. 
Tuto ciò che segue, può essere 
considerata storia moderna. 
Super Mario Kart, pur restando 
una pietra miliare nel genre, 
riprendeva concetti già espressi, 
in special modo su di una piat- 
taforma come il Super NES. 
Nemmeno Super Mario All Stars 
riusciva a ridare splendore a una 














Dottor Mario. 


GIOCO ANNO 
Donkey kong 1981 
Donkey kong Jr. 1982 
Mario Bros 1983 
Super Mario Bros 1985 
Super Mario Bros 2 1988 
Super Mario Land 1989 
Super Mario Bros 3 1990 
Super Mario World 1991 
Super Mario Land 2 1992 
Super Mario All Stars 1993 
Super Mario Kart 1993 
Yoshi's Island 1995 
Super Mario RPG 1996 
Super Mario 64 1996 


saga che cominciava, in un 
modo o nell'altro, a sentire il 
peso degli anni. Dobbiamo 
ammettere, comunque, che 
Yoshi”s Island e il successivo 
Super Mario the legend of 
Seven Stars (o RpG, che dir si 
voglia), sono riusciti a risveglia- 
re, in ogni viedogiocatore, il 
desiderio di rivedere il piccolo 
idraulico protagonista di un 
qualcosa che lo rimettesse sul 
piedistallo che gli competeva. 
Inutile dire che con l’arrivo di 
Super Mario 64, le cose sono 
rientrate nei binari che tutti si 
aspettavano. Naturalmente, die- 
tro a tanta giocabilità e splen- 
dore grafico troviamo ancora 
lui, Shigeru Miyamoto. Nato nel 
1952 a Sonobe, in Giappone, 
Shigeru, è entrato a far parte 
della Nintendo nel 1977, dopo 
essersi diplomato in design 
industriale, e nel 1979 comincia 
realizzare personaggi per la casa 
di Kyoto. Adesso, sappiamo tutti 
cosa è riuscito a fare di un mer- 
cato che poteva sembrare, a 
quel tempo, di serie B. 


e Random 
SISTEMA 
COIN OP 
COIN OP 
NES 
NES 
NES 
GAME BOY 
NES 
SNES 
GAME BOY 
SNES 
SNES 
SNES 
SNES 
NINTENDO 64 
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E RIPARAZIONI 
sony SD | I VENDITA PER 
AY STATION CORRISPONDENZA 
IN 24h 
DATTATORE 


PSX 





PER ORDINARE 
TELEFONARE AL 


29512182 


è i SEGA 


PAGAMENTI RATEALI DA —- 
L.50.000 AL MESE 





Casa: NINTENDO 
N°Giocatori: 1 


Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 


Circa quindici anni 
fa, cominciò a 









circolare nei 
bar, e nelle sa- 
le giochi di 


mezzo mondo, 
uno dei titoli a 
piattaforme più 
accattivanti che la 

storia videoludica 
ricordi: Donkey Kong. Ne era 
protagonista, in baffi, cappello, 
e tuta rossa e blu, un idraulico 
italo-americano dal nome comu- 
nissimo: Mario. Probabilmente, a 
quel tempo, pochi o nessuno si 
sarebbero potuti aspettare che il 
piccolo sprite, che correva inces- 
santemente da un piano all’al- 
tro, nei livelli di quell’arcaico 
gioco, sarebbe diventato nel 
giro di pochi anni la mascotte 
più famosa, simpatica e presen- 
te, dell'intero mondo elettroni- 
co. Da Super Mario Bros 1 e 2, 
per non parlare di titoli come 





Durante il gioco, alcuni amici ci daran- 
no informazioni utili sul gioco. 






IL MONDO IN UN TAPPETO 


Super Mario 64, è composto da 
quindici mondi diversi e quindici livelli 
segreti, che danno un totale di 
centoventi stelle. In ogni mondo si 
devono recuperare sette stelle, cinque 
per ogni missione portata a termine, 
una per aver raccolto otto monete 
rosse e una per averne raccolte cento 
di quelle gialle. Le rimanenti quindici 
stelle, si possono ottenere solo tro- 
vando i quindici livelli segreti sparsi 
per il gioco. 














Super Mario 64, 
possiede un si- 





[ 

| 

| stema di con- 

| trollo analogico. 

| Si | Agendo sul con- 

| | troller centrale 
‘Das del joypad si 

| © RR controllano I 

movimenti del personaggio sulle 

piattaforme e durante il volo. 





Super Mario World, e dello 
splendido Yoshi's Island, il suc- 
cesso che Mario ha ottenuto da 
quindici anni a questa parte, 
accompagnando tutte le piat- 
taforme della Nintendo, sembra 
destinato a ripetersi con l'uscita 
di Super Mario 64, il primo gioco 
tridimensionale della grande N, 
realizzato totalmente in grafica 
poligonale solida. 

Subito dopo il logo del gioco, ad 


Il mondo della neve, è uno dei piu dif- 
ficili e complicati in assoluto. 


IL MONDO DELLE BOMBE 


Questo è il primo mondo che do- 
vremo affrontare, e che ci permet- 
terà di prendere confidenza sia con 
il sistema di controllo di Mario, che 
con il meccanismo di gioco. In que- 
sto mondo, avremo l’occasione di 
incontrare il primo mostro di fine li- 
vello, ingaggiare una gara di corsa 
con una tartaruga, farsi sparare da 
un cannone e volare per recuperare 
tutte le otto stelle rosse. 


| Più viene incli- 
| nata la leva del 






| Mario, seguirà la 
« 
@- La velocità, tra 


| controller, 
s | maggiormente 
| direzione che gli 
viene imposta. 
l’altro, influenza anche la lunghezza 
del salto. 





Questo livello conduce direttamente al 
primo scontro di Mario con Bowser. 





Avvicinandosi a 
una parete, è 
possibile stri- 
sciare contro di 
essa, per pas- 
sare su piatta- 
‘@ forme strettis- 
, sime e corni- 
cioni molto sottili. Molte di queste 
nicchie, nascondo delle stelle. 














Il pinguino nella foto, ci sta chiedendo 
di ingaggiare una corsa con lui. 





Il primo incontro con il malefico Bowser. Dovremo raggiungere la sua piccola 
coda, per afferrarlo e scagliarlo contro le mine esplosive sui lati del ring. 


IL MONDO CASTELLO 

Qui il livello di difficoltà compie un 
piccolo passo in avanti. L’ambien- 
tazione tridimensionale è legger- 
mente più complicata della prece- 
dente e richiede un certo impegno 
da parte del giocatore ancora poco 
esperto. In questa occasione, do- 
vremo sconfiggere un boss di fine 
livello, correre su piattaforme ce- 
devoli e raggiungere altezze molto 
elevate per recuperare le stelle. 


IL MONDO MARINO 


In questo mondo inizieremo a pren- 
dere confidenza con i movimenti di 
Mario anche sott'acqua, incontre- 
remo svariate creature marine, tra 
cui un gigantesco serpente vera- 
mente letale, e impareremo a farsi 
sparare con precisione dal canno- 
ne. La difficoltà non è molto eleva- 
ta, le stelle non sono difficili da re- 
perire e anche le missioni da com- 
piere non sono poi così complicate. 
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I MOVIMENTI DI MARIO 








Premendo Z sul 
joypad è pos- 
9 Sa sibile abassarsi. 
_ 4 Questo, non ha 
Pa un gran valore 
F co all’interno del 
[Z| gioco, ma capi- 
teranno un paio 
di occasioni in cui sarà utile, sopra- 
tutto per schivare i mostri volanti. 














MONETA GIALLA 

Sono quelle mo- 
nete che si tro- 
vano più facil- 
mente, e che ser- 
vono sopratutto 
per poter recu- 
perare l’energia 
persa. Ogni mo- 
neta consente di recuperare un se- 
gmento di energia. In ogni mondo si 
può ottenere una stella raccimolando 
cento di queste monete. 





CUORE 
f È £ 


‘ 


Si può trovare so- 
lamente in alcuni 
mondi e, comun- 
$ que, nonè sempre 
” facile reperirlo. 
Quando Mario si 
trova nelle vici- 
nanze di questo 
cuore magico può recuperare tutta 
l'energia persa, utilizzandolo tutte le 
volte che vorrà. Utile sopratutto, nelle 
vicinanze di mostri pericolosi. 





SE la Si = 
IL MONDO INNEVATO 
Tutto si svolge in un paesaggio 
completamente ricoperto dalla ne- 
ve, su di una gigantesca montagna, 
con sentieri scivolosi, pupazzi di 
neve assassini, un pinguino che 
cerca disperatamente la sua prole, 
ponti pericolanti e un uomo di neve 
a cui dovremo procurare un corpo. 
La difficoltà di questo mondo è da- 
ta proprio dalla facilità, con cui si 
può scivolare daila miriade di bur- 
roni e precipizi, sparsi per il gioco. 
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[ Premendo il ta- 
5 sto Z, durante il 
movimento, è 
possibile scivo- 
| lare anche su 
| i superfici quasi 
\ totalmente pia- 
| (S) + 8 ne. Utile sulla 
neve, per mantenere il controllo di 
Mario, nelle vicinanze dei burroni. 











I PUNTI DI RISTORO 
MONETA BLU 


Si possono tro- 
vare solo premen- 
do degli appositi 
meccanismi, che 
le fanno compa- 
rire per un perio- 
do di tempo limi- 
- tato, terminato il 
quale, scompariranno. Ogni moneta 
blu vale cinque monete gialle, e con- 
sente di recuperare molto più veloce- 
mente l’energia persa. 





FUNGO 


Non sono molto 
rari, e consentono 
a Mario di guada- 
gnare una vita 
extra. Si possono 
trovare all’interno 
di bauli, sugli 
alberi, dentro 
delle conchiglie, superando con 
successo la fase critica di una 
mission, o per aver camminato su una 
piattaforma molto alta. 


IL MONDO FANTASMA 
Questo è in assoluto, una delle am- 
bientazioni più coinvolgenti di tutto 
il gioco. Dovremo addentrarci in un 
mondo completamente popolato da 
fantasmi, giganteschi occhi, ragni, 
libri e sedie volanti oltre che piano- 
forti carnivori. Il livello di difficolta 
è sicuramente più alto dei mondi 
precedentemente incontrati, e met- 
te a dura prova il controllo che il 
giocatore ha aquisito su Mario. 
Attenzione alle piattaforme mobili. 








Vedere Mario 
che cammina a 
È » carponi, è una 
5 a delle cose più 

belle del gioco. 
> Quest’abilità 














ni Ò i G può essere usa- 


ta per resistere 
al soffio delle nuvole, o alla tem- 
pesta di neve. 


MONETA ROSSA 
cia Ci sono otto mo- 
N nete rosse per 
ri È ogni mondo, ma 
2a se ne possono tro- 
vare altre in alcu- 
ni stage segreti. 
( Il ritrovamento di 
otto di queste mo- 
nete consente di recuperare una stel- 
la. Una moneta rossa, vale tre monete 
gialle, e consente di recuperare tre 
segmenti di energia. 


TARTARUGA 
Il guscio di questa 


# tartaruga, può 

servire per sciare 
sull’acqua, sulla 
lava, o per nuo- 
tare velocemente 
nelle profondità 
marine. Solita- 
mente, si può trovare all’interno dei 
cubi gialli, ma si può anche rubare 
direttamente dalle tartarughe sparse 
per il gioco. 


IL MONDO SOTTERRANEO 
Molto vario e allo stesso tempo, 
molto difficile. Questo mondo è 
strutturato come un labirinto, con 
varie sezioni, separate tra loro, da 
esplorare. Percorreremo cunicoli 
infestati da gas tossici, cavalchere- 
mo una gigantesca creatura marina 
e scopriremo il pulsante verde. 
Bisogna prestare molta attenzione, 
perchè molte porte sono nascoste 
nei punti più impensabili. Essere 
veloci, è la cosa più importante. 








Il semplice sal- 
to, permette di 
saltare sulla te- 
sta di nemici, 
schivare le palle 


È 
n di fuoco, o più 


© semplicemente, 











piattaforme di piccole dimensioni e 
appigli non troppo alti. 


attirare l’attenzione, è l'enorme 
faccione di Mario che, oltre a 
zoommare, ruotare a comando 
del giocatore, sbadigliare e 
addormentarsi, può assumere, 
tutta una serie di espressioni, 
tramite l'ausilio di un piccolo 
cursore a forma di mano, e 
distorcere il cappello, il naso, i 
baffi, la bocca e le orecchie. Una 
volta premuto start si darà inizio 
al gioco vero e proprio, con 
Mario che fuoriesce dal classico 
tubo e appare in un ambiente 
totalmente tridimensionale, 
dove si ha una libertà di movi- 
mento praticamente totale. La 
prima creatura con la quale si fa 
conoscenza, è un strano essere a 
bordo di una nuvoletta, che 
tiene una telecamera appesa a 





La scivolata è uno dei metodi più sem- 
plici per disfarsi di queste piante. 





IL MONDO DESERTICO 
Estremamente spettacolare, sia da 
vedere che da giocare. Qui potremo 
incontrare molte delle creature che 
abbiamo gia visto, e tante altre a 
noi sconosciute. In questo mondo, 
è molto importante prendere con- 
fidenza con l’abilità di volo, tenere 
d’occhio l’avvoltoio, che tenterà di 
rubarci il cappello, e stare attenti 
alle voragini che tenteranno di 
risucchiarci nel terreno, sopratutto 
all’interno della piramide. 





Il doppio salto 
invece, oltre a 

c) sfruttare la ca- 

: pacità di Mario 
di aggrapparsi al 
bordo di una 
piattaforma, 
consente di 
raggiungere e attaccare tutti | 
nemici che volano molto in alto. 








una canna da pesca e che, d'ora 
in poi, seguirà Mario per tutta la 
sua avventura, permettendo al 
giocatore di sfruttare una gran 
quantità di visuali e di rotazioni 
della telecamera, utilissime nel 
corso dell'avventura. Una volta 
apparsi nel castello principale, 
dopo aver dato un'occhiata al 
giardino esterno, il giocatore 
avrà la possibilità di far compie- 
re a Mario tutta una serie di 
movimenti che gli permetteran- 
no di iniziare a prendere confi- 
denza con il sistema di controllo, 
con il personaggio e con le varie 
telecamere. Si potrà saltare di 
albero in albero, compiere 





È possibile ef- 
fettuare anche 
un triplo salto, 


S 5 
® 7 per raggiungere 
locazioni ancora 
più alte. Questa 


@-++0+0+0 abilità però, non 


consente a Ma- 
rio di aggrapparsi ai bordi delle 
piattaforme. 








Questi pietroni azzurri ci impediranno di proseguire. 
Saltandogli sulla testa, potremo superarli senza problemi. 











Invertendo il 
senso di marcia 
W rispetto la dire- 
ne 2° - zione preceden- 

= te, e premendo 

= A, Mario si esi- 

birà in un salto 

e) * @+0 mortale all’in- 

dietro, un ottimo metodo, per sal- 
tare | nemici che ci inseguono. 





PS 





Con questa 
abilità, Mario è 
in grado di sal- 
tare di parete in 
parete, per rag- 
giungere nicchie 
e porte segrete, 
impossibili da 














notare normalmente. Molto utile, 
sopratutto negli ultimi mondi. 





L'effetto dell'armatura è uno dei più spettacolari del gioco, 
con questo potere, Mario è completamente invulnerabile. 





* 
fi 


LE VISUALI 


Uno dei fattori più importanti, per riuscire a rendere giocabile un platform tridimensionale come questo, è sicuramente dato dalla possibilità di 
poter effettuare numerosi cambi di inquadratura, affinché sia possibile scegliere la visuale migliore al momento opportuno. In Super Mario 64, si 
può scegliere tra due differenti tipi di inquadratura; la prima, quella della nuvoletta che segue Mario mantenendosi però a una certa distanza, e 
che offre un raggio visivo più ampio, e la seconda, che segue Mario da molto vicino, lasciando al giocatore, un completo controllo della 
telecamera. Dopo aver scelto l'inquadratura con cui giocare, agendo sulle frecce colorate in giallo del joypad, è possibile cambiare l’angolazione 
della telecamera, per adattarla ai propri gusti, e alle varie situazioni. Sempre utilizzando le frecce sul joypad, con la prima inquadratura, è 
possibile ottenere svariate visuali, il cui grado di angolazione, viene mantenuto invariato. Con l’inquadratura di Mario, però, il controllo delle 


telecamere è lasciato totalmente nelle mani del giocatore, il quale, può scegliere di ruotare la visuale di 360° intorno a Mario, o mantenere la 
ripresa di default, che tende a tornare sempre alle spalle del personaggio. 


IL MONDO DI LAVA 
In questo mondo, dovremo aggirar- 
ci per tutta una serie di piatta- 
forme, mobili e cedevoli, saltare su 
piastre metalliche semisommerse 
dalla lava, schivare | getti di fuoco 
che scaturiscono, improvvisamen- 
te, dal terreno e addentrarci nel 
cuore di un vulcano, alla ricerca 
delle ultime due stelleche si 
possono trovare. Spettacolare, 
oltre che complicata, la sezione di 
gioco all’interno del vulcano. 


= 


Ù * Do 
IL MONDO DEL SOTTOMARINO 
Le missioni da portare a termine in 
questo mondo si svolgono quasi 
esclusivamente sott'acqua. Tra le 
tante cose da portare a termine, 
dovremo nuotare al fianco di squa- 
li, evitare giganteschi mulinelli, che 
cercheranno di risucchiarci, aprire 
scrigni dalla serratura elettrificata, 
inseguire i cerchi lasciati dalla co- 
da di una razza e, diventare incon- 
sistente, per passare attraverso 
delle grate metalliche. 


IL MONDO GHIACCIATO 

È come nel mondo innevato, con la 
neve che ricopre quasi tutto, | laghi 
completamente ghiacciati e dan- 
nosi al contatto, e un livello di dif- 
ficoltà sicuramente maggiore. Per 
l'occasione, dovremo camminare 
sul bordo di una passerella, stando 
attenti alle improvvise folate di 
vento, addentrarci in un labirinto 
dalle pareti semitrasparenti, e fare 
un po’ di pattinaggio, naturalmente, 
su ghiaccio. 








esso 


IL MONDO SOMMERSO 
Sicuramente, uno dei mondi che ri- 
chiede maggior impegno, atten- 
zione e controllo del personaggio. 
Tutto si svolge in un ambiente se- 
misommerso dall’acqua, che po- 
tremo far scendere o salire a no- 
stro piacimento, nel tentativo di 
attivare particolari meccanismi, 
che ci permetteranno di raggiun- 
gere le stelle nascoste. In questo 
mondo è anche nascosto un vil- 
laggio sommerso. 
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| AI contrario del 
| salto mortale 
all’indietro, que- 
| sta mossa va 
| | realizzata da fer- 
| mi. Grazie a que- 
sta capacità, 
_! Mario può schi- 
vare nemici, portarsi alle loro spal- 
le o saltare su una piattaforma. 





piroette all'indietro, esibirsi in 
tripli salti mortali, scivolare, 
camminare a carponi, esercitarsi 
in combo di pugni e di calci, stri- 
sciare contro le pareti e farsi una 
bella nuotata, giusto per pren- 
dere confidenza anche con il 
sistema di controllo subaqueo. 
Giunti al castello, ci troveremo 
all'interno di un grande stanzo- 
ne, con diverse porte, sia ai piani 
superiori che a quelli inferiori. 
L'accesso alle varie porte è però 
limitato dal numero di stelle che 
Mario ha a disposizione. Infatti, 





Basta un misero 
pugno, per dis- 
farsi dei nemici 
più semplici. 
Una volta elimi- 
nati si possono 
(5) raccogliere le 
= monete che 
‘hanno lasciato cadere, per 
recuperare l’energia persa. 








su quasi ogni porta, è disegnata 
una stella contrassegnata da un 
numero, che indica la quantità 
di missioni che il nostro piccolo 
eroe deve per forza portare a 
termine prima di potervi accede- 
re. Esiste quindi, almeno inizial- 
mente, un percorso obbligatorio 
da dover seguire. Ogni porta, dà 
libero accesso a uno o più 
mondi, rappresentati solitamen- 
te da un quadro illustrato, dai 
quali dovremo entrare e uscire 
più volte, per completare tutte 
le missioni a cui andremo incon- 





Quando i nemici 
si fanno più co- 
riacei, come per 
esempio il fan- 
tasma gigante, 
non c’è niente di 








meglio di una 





(8) + 8] E © bella sfilza di 


calcioni per renderli definitivamen- 
te inoffensivi. 


tro, nel tentativo di ottenere il 
maggior numero di stelle possi- 
bile, e per ricercare | pulsanti 
colorati, rosso, verde e blu, che 
daranno a Mario la possibilità di 
usufruire di alcune abilità spe- 
ciali, come per esempio il volo, 
l’invulnerabilità e la possibilità 
di passare attraverso muri e 
grate metalliche. Così, dal 
mondo di lava, a quello di ghiac- 
cio, per arrivare al deserto o ai 
livelli quasi completamente som- 
mersi dall'acqua, avremo l'occa- 
sione di tuffarci nelle situazioni 








Durante il corso dell’avventura, nascosti in stage segreti, si possono trovare determinati pulsanti che, a secondo del loro 
colore, blu, verde o rosso, attivano degli speciali cubi, che danno a Mario la possibilità di sfruttare alcuni poteri speciali. 


Vediamo insieme di cosa si tratta. 


PULSANTE ROSSO 


Si raggiunge at- 
traverso la stella 
disegnata per 
terra, nella hall 
del castello prin- 
cipale. Prima di 
poter entrare, pe- 
i rò, dovremo per 
forza di cose racimolare un po’ di stel- 
le. Una volta premuto il pulsante ros- 
so, tutti i cubi dello stesso colore di- 
verranno attivi, e ci regaleranno un 
magico cappello alato, in grado di 
farci volare. Attenzione però, la durata 
dell’effetto non è illimitata. 








PULSANTE VERDE 


| Per trovare que- 

| sto pulsante, do- 
vremo attraver- 
sare pericolosi 
cunicoli infestati 
di gas tossico, ca- 
valcare un enor- 
me dinosauro ma- 
rino e nuotare controcorrente in un fiu- 
me sotterraneo. Una volta attivato il 
pulsante verde, Mario potrà diventare 
invulnerabile agli attacchi dei nemici. 
Con questo potere, si può camminare 
sul fondo marino ma, purtroppo, non è 
possibile nuotare. 





PULSANTE BLU 

L’unico modo di 
raggiungere que- 
: sto pulsante è 

ll quello di rimuo- 
vere l’acqua che 
ricopre parte del 
castello. Per far 
ciò, dovremo tro- 
vare due colonne di pietra, schiaccia- 
rle nel suolo, a suon di sederate, e 
aspettare che l’acqua sia completa- 
mente filtrata. Una volta arrivati nel 
giardino del castello, potremo 
raggiungere una botola che ci porterà 
nello stage del pulsante blu. 





Alcuni nemici 
però, si elimi- 
nano solo facen- 
doli cadere dalle 
piattaforme in 
cui si trovano. 
Una bella se- 








® - © quenza di spin- 





tonate con il calcio, dovrebbe ba- 
stare, per qualsiasi avversario. 


più strane e incredibili, affronta- 
re gare di velocità su scivolo e a 
piedi, con pinguini e tartarughe, 
farsi sparare da potenti cannoni 
sulle piattaforme più lontane e 
inaccessibili, svuotare enormi 
vasche dall'acqua per accedere a 
livelli nascosti, mantenersi in 


equilibrio su tronchi d'albero 
semoventi, nuotare tra gli squa- 
li, sciare sulla lava con un guscio 
di tartaruga, evitare giganteschi 








IL MONDO DEI FUNGHI 

Qui è necessaria una certa dose di 
abilità e nervi saldi. L’ambientazio- 
ne che caratterizza questo mondo 
è una montagna, da scalare conti- 
nuando a saltare su funghi sospesi 
nel vuoto, piattaforme molto distan- 
ti tra loro e ponticelli veramente 
sottili. Il tutto, disturbati da mostri- 
ciattoli che sputano fuoco, sfere di 
metallo che rotolano e fastidiosis- 
sime talpe e scimmie. Molto bello, 
ma anche molto difficile. 
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IL MONDO DI GULLIVER 

Si può entrare in questo mondo da 
due quadri differenti. Uno rimpic- 
ciolirà le dimensioni dei nemici, 
fino a farci sembrare un gigante, 
l’altro rimpicciolirà le dimensioni di 
Mario, fino a far sembrare gli avver- 
sari dei veri giganti. | tubi sparsi 
per tutto questo mondo, hanno ia 
medesima funzione e ci permette- 
ranno, a seconda dei casi, di passa- 
re attraverso aperture strettissime 
o scalare pareti molto alte. 


IL MONDO DEGLI INGRANAGGI 
In assoluto il più difficile tra tutti | 
mondi visitati. Si tratta di ragiun- 
gere la cima di un'immensa costru- 
zione di ingranaggi saltando su 
piattaforme mobili sospese nel vuo- 
to, pezzi di muro che cercheranno 
di farci cadere, sfere di metallo che 
sputano fuoco e ponti che crollano. 
Su alcuni ingranaggi, è impossibile 
mantenere una posizione stabile, e 
riuscire a camminarci sopra è solo 
questione di fortuna. 


IL MONDO DEL TAPPETO 
L’ultimo mondo prima dello scontro 
finale con il malefico Bowser. L’am- 
bientazione è molto spettacolare, e 
porta Mario in un mondo dove tutto 
è sospeso sopra le nuvole, dove dei 
tappeti magici, si sposteranno se- 
guendo la scia degli arcobaleni, 
spostandolo di posto in posto. In 
questo mondo, le stelle non sono 
molto facili da trovare, anche se il 
livello di difficoltà, non è dei più 
elevati del gioco. 


Questa abilità 

| può servire sia 
Po | per azionare dei 
meccanismi che 
per disfarsi di 
alcuni tipi di 
mostri, come i 
[== | testoni di pietra, 
che si incontrano, anche se rara- 
mente, nel corso del gioco. 





massi rotolanti, inseguire enormi 
serpenti marini, visitare vascelli 
sommersi dalle acque e cavalca- 
re un dinosauro dalle incredibili 
proporzioni. 

Sia dal lato tecnico, che dal 
punto di vista della giocabilità, 
Super Mario 64, offre veramen- 
te, quanto di meglio, oggi come 
oggi, si possa trovare sul merca- 
to; dalla fluidità dei movimenti 
del personaggio e di tutte le 
creature che si possono incontra- 
re, ai giochi di prospettiva, ai 
controlli analogici con | quali è 
possibile far compiere a Mario 
numerose azioni, fino ad arriva- 
re al sonoro MIDI, veramente 
molto curato, con qualche chicca 
tratta direttamente dagli episodi 
di Mario Bros 1 e 2, e da Super 
Mario 5. Da non dimenticare poi 
alcuni tocchi di classe davvero 
spettacolari, come l'effetto della 
corazza metallica che dà l'invin- 
cibilità a Mario, o l'effetto delle 
onde in presenza di zone mari- 
ne, o ancora la costruzione tridi- 
mensionale di alcuni stage e i 
mostri poligonali. Tolto il diffici- 
le impatto iniziale, nel prendere 
confidenza coi comandi analogi- 
ci, che, comunque, diverranno 
col tempo molto spontanei e 
permetteranno un totale con- 
trollo sul personaggio, e la dura- 
ta totale del tutto, non elevatis- 





_ |Lo sgambetto è 
| un ottimo meto- 

al” | do per colpire 

| Pavversario sen- 

| za sbilanciarsi 

| troppo. Questa 


| [Z| | tecnica, è par- 
ne ns o _! ticolarmente 
indicata, con le piante carnivore e 
quelle che sputano fuoco. 


sima in sé stessa, anche se enor- 
me visto il tipo di gioco, Super 
Mario 64 è quindi il titolo da 
avere, o almeno da provare, a 
tutti i costi, per capire fino in 
fondo cosa significhi giocare a 
qualcosa di non proprio nuovo, 
ma realizzato finalmente con la 
dovuta cura e attenzione, cosa 
alla quale, la Nintendo ci ha da 


| Nelle prossimità 
di baratri, o piat- 
taforme molto 
distanti tra loro, 
questo super 
| salto in avanti 
| può essere utile 
@++B+0 a Mario per to- 
gliersi dai guai o raggiungere piat- 
taforme inarrivabili normalmente. 


MA CHE BEL FACCIONE 


Nella schermata principale del gioco, 
è possibile divertirsi un po' defor- 
mando la faccia del simpaticissimo 
Mario. Con il controller analogico, e il 
pulsante A, si può prendere un par- 
ticolare del volto di Mario e allungarlo 
a proprio piacimento. Il pulsante R, 
mantiene le smorfie, mentre le frecce 
colorate di giallo sul Joypad, permet- 
tono di ruotare la testa del nostro 


In un qualsiasi 
| momento della 
| corsa, è possi- 


WI | bile far com- 
n fe | piere a Mario un 
* | tuffo in avanti, 
G + [B) per disfarsi dei 


z nemici più pic- 
coli. È sufficiente premere il 
pulsante del pugno. 


ZO) 


Sebbene si possa finire il gioco con 
settanta stelle, è possibile continuare 
a girare per i mondi per scovarne al- 
tre, fino a un massimo di centoventi. 
Con la centoventesima stella, si aprirà 
una grata nel castello, dove, tramite 
un cannone, potremo lanciarci sul tet- 
to del castello stesso, raggiungendo 
così il nostro amico Yoshi. Parlando 
con lui otterremo cento vite e un’in- 








tempo abituati. 
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SUPER MARIO 64 


La cosa che salta subito all'occhio, provando 
Super Mario 64, è sicuramente l'estrema cura dei 
particolari, sia dal punto di vista grafico, sonoro e 
della giocabilità, che la Nintendo è riuscita a otte- 
nere. È un po' come poter girovagare in un picco- 
lo mondo in miniatura, dove al giocatore, tramite 
le numerose mosse di cui Mario dispone, può 
fare veramente di tutto; nuotare, volare, insegui- 
re i pesci sott'acqua, saltare di albero in albero o 
limitarsi ad ammirare il paesaggio che lo circonda. 
Il sistema di controllo analogico, insieme alle 
numerose inquadrature a disposizione del gioca- 
tore, rendono fluida e immediata l'azione di 
gioco. A livello grafico, SM64, mostra alcune delle 
capacità di cui il Nintendo 64 è dotato, con alcuni 
particolarissimi effetti, come per esempio il mer- 
curio che ricopre Mario dandogli l'invincibilità, 
l'assenza di pixel anche nelle sezioni di gioco in 
cui la telecamera riprende da vicino gli oggetti, e, 
allo stesso tempo, ne mostra anche i limiti, di cui 
soffrono anche le piattaforme a 32-Bit, cioè la 
perdita di poligoni quando la telecamera che 
ruota intorno al personaggio passa attraverso 
costruzioni solide. Fermo restando che il proble- 
ma nasce più a livello software che hardware. 


AGIRE & PENSARE 


Ne} XoXoXe], 


simpatico amico. 


(ejlole7.\:]/M ug 

1 ava 
ll sistema analogico non è dei 
diati, ma si rivela la soluzione mig! 


assicurare un controllo totale sul perso- 
naggio 


Per cambiare 
inquadratura 


Ruotano di 360° 

intorno a Mario, 

mantenendo una 
visuale fissa 

o mobile 


Per accucciarsi 


Pausa/Mostra una 
panoramica del mondo/Opzioni 


Per muovere Mario 
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credibile triplo salto. 


GRAFICA 
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Quanto di meglio: si possa vedere su una 
console. Mondi vari e particolareggiati. 


Sporadici effetti di perdita di poligoni, 
durante i cambi di inquadratura 
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CIC IRE N | 


VEE LE UE TO 
e gli permette di 
guardarsi attorno 


Allarga il campo 
di visuale 


Per saltare 


Per tirare un pugno, 
afferrare oggetti 
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DI PETER PAN 


Non può essere considerata una 
malattia; molti credono che sia 
addirittura un vantaggio, per certi versi. 
Ora sembra che, la Sindrome di Peter 
Pan, non colpisca soltanto gli esseri 
umani, per lo più maschi, che non 
vogliono crescere, ma anche, da 
qualche mese a questa parte, il mondo 


dei videogiochi. 


ossiamo dirlo ufficial- 
mente. Ormai è una 
moda vera e propria. 
Dopo Virtua Kids e 
Tekken, adesso è il turno 
oshinden della Takara, che un 


orre oshinden 
yi lanciato sul mercato giappone- 


[afazgmif 


# 





Europa fu distribuito l'anno 
seguente, ed era il primo picchia- 
duro uscito per PlayStation. 
Inutile dire che diventò subito 
molto popolare nella terra del Sol 
Levante, ma anche qui da noi. 

Il gioco, ormai arrivato al suo 
secondo episodio, si basava su 
un'idea originale della Tamsoft, 
una piccola casa di sviluppo giap- 
ponese, la Takara lo produsse e, 
visto il successo riscontrato, al 
momento, sta lavorando a tempo 
pieno per realizzare pupazzi, 
fumetti manga e perfino un film 
d'animazione. 

A questo punto la Takara, oltre ai 
progetti sopracitati, sta moltipli- 
cando i sui sforzi, e i sequel del 
gioco. Toshinden 2, Toshinden 2+, 
per PlayStation; Toshinden URA, 
per Saturn, e ora, Nitoushinden, 
un gioco che si basa sullo stesso 
principio di Virtua Kids della Sega, 
inizialmente realizzato su-scheda 
ST-V, previsto, in Giappone, per 
settembre anche in versione 
PlayStation. 

Tendenzialmente, il gioco è rivol- 
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to al pubblico più giovane, ed 
enfatizza l'aspetto “kwai” (che 
significa “carino” in lingua giap- 
ponese) dei personaggi già resi 
famosi nei titoli che l'hannoipre- 
ceduto. Il titolo del gioco, per 
quanto possa sembrare impro- 
nunciabile, ha un suo motivo d'es- 
sere: “Nitou” significa “sembra” 
quindi, se ci fate passare la licenza 
lirica, il titolo completo è “Sembra 
Toshinden”, rilevandosi, anche in 
questo aspetto, una mera carica 
tura del titolo originale. 

Le routine di programmazione 
utilizzate dalla Takara sono le 
stesse che hanno caratterizzato 
Toshinden 2, e, com'era logico 
suppore, anche le combinazioni 
dei tasti per effettuare mosse e 
super mosse, sono rimaste invaria- 
te. In ogni caso, Nitoushindemmier 
deve essere considerato un per- 
fetto clone, con qualche carineria 
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essi, rendendo molto! piùsimpFess 
‘sîonante, e particolare”"iT combat- 
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Oramai l'aspetto “carino” sembra aver invaso il mondo dei 
picchiaduro. Speriamo che sia nuova linfa vitale... 





comico rispetto ai pei naggi ori- 
ginali che lottavano‘indfoshinden. 
Prima di tutto, sono stati modifi- 
cati gli angoli d'inguadratura, 
questo a causgizgelle ridotte 
dimensioni dei fonaggi. 

Quando dé ttatori saltano, 
contempréneè ente, in aria, la 
teleGamera verrà. posta sotto di 









timento. Sempre restando nel- 
l'ambito delle posizioni della 
visuale, la telecamera sembra 














essere molto più attiva che nei 
precedenti episodi, il che rende 
l'aspetto comico del gioco ancora 
più accentuato. 

Quando viene effettuato un 
attacco speciale, come avviene nei 









manga, e spesso anche nei tele- 
film a cartoni animati, degli ide- 
grammi giapponesi, che descrivo- 
no il colpo, così come il rumore 
che lo rappresenta, appaiono sul- 
lo schermo. 
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, NELSSUO 
LA SUA PARTE 


La Takara, pur scegliendo la PlayStation come piattaforma, da casa, principale, non ha mai trascurato il 32 bit 

della Sega. Infatti, dopo Toshinden S, prima puntata su Saturn della saga di Sofia e compagni, ha già in cantiere 
| il suo seguito: Toshinden URA. Le principali differenze che caratterizzano il gioco, risiedono nel tentativo della 
Takara di evitare eccessivi collegamenti con i titoli già usciti per la piattaforma Sony. In Toshinden URA, infatti, 
sono stati aggiunti alcuni personaggi nuovi, ed è stata cambiata la storia che era alla base del gioco. 
Un altro punto, a favore della nuova versione per Saturn, è che la Takara ha intenzione di sfruttare la grafica in 
alta risoluzione, cosa già perfettamente riuscita alla Sega con Virtua Fighter 2. È ancora troppo presto per 
sapere se la giocabilità sarà all'altezza dei precedenti episodi, ma chiunque ami i picchiaduro, e possegga un 
Saturn dovrebbe già tenere le dita incrociate, anche se la data di uscita non è ancora stata annunciata. 


in Nitoushinden, non è 
e vincere spingendo l’àv- 
> fuori dal ring, a differen 
versione originale. Nell 
deformed, quando i per- 




















be 


sal 


dellfarea di combattimento ven- 
gono respinti, da delle corde, 
ver o il centro, rendendo gli 
inc Dtri molto più... “sicuri”. 
Sembra, tra l'altro, che le corde 
ch delimitano il ring, proprio per 
evi are di cadere, potranno essere 















lente ridisegnati e il numero 
DR. a 
dei ‘colori aumentato. Se vi ricor- 


‘‘lggrrdate di Motor Toon GP, le macchi- 


ne sembravano piuttosto “gom- 
mose”. In Nitoushinden, è stato 
sfruttato lo stesso effetto, cioè, 
quando un personaggio effettua 
un attacco particolare, una parte 
del suo corpo diventa elastica. 

Le gambe diventano più piccole, 
oppure le braccia si allungano (un 
po' alla Mister Fantastic dei 
Fantastici Quattro). 

In definitiva, pur sempre restando 
in quell'ambito che viene sostan- 
ialmente definito "sequel", 
itoushinden&%unsgio®o che rie- 
sce à incorporar un numero di 
no ità di tutto rispetto, propo- 
nendo un titolo originale e diver- 
cori Speriamo, almeno, che la 
giogabilità sia allo stesso livello 


del °° Toshinden. 
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gd Co NUOVA SPEUE ANI 
HA S COPERTO 


O vipeociocHi):. 
(ALMENO PER IL MOND 


fesasH BanpiCOOTI. 
ere (CrAsH BAND 
iL Pers 


Alcune delle sequenze del gioco riprendono l'aspetto tipico 
i dei platform in 2D, Spezzando, Picavolmente il ritmo. 
vrà 
ione Crash dovrà 
zione © salvar 
sfrutta 





I fiumi, e i corsi d'acqua, sono 
peramele, a diff, 


assolutamente deleteri per il 
erenza di molti mammiferi, non sa nuotare, 
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È o 
RMAI UN MESE CHE vivo DA SOLO SU 


QUEST 
ST ISOLA, E SOLO OGGI, PER LA PRIMA 
VOLTA 
y SONO ENTRATO IN CONTATTO CON 

UNO STRA 
k° NO ESSERE CHE sEMBRA POPOLARE 

ST ARCIPELAGO 
STRANO . SI TRATTA DI UNO giungera Sola che i 

ere alla fin I nostro ma i 
MARSUPIALE DELLE DIMENSIONI DI la fine del suo viaggiante dovrà affront 

À Uella del ee E 

GROSSO RATTO, CON IL MUSO | 
APPUNTITO 
wi E iL PELO MmoRtIdO. flo DECISO 

' 
IAMARLO PERAMELE PER LA SUVA 
P 
REDILEZIONE NEI CONPRONTI DI QUESTI 
PRUTTI 
, DI CUI YA MOLTO GHIOTTO E CHE 

SEMBRANO AVERE UN EPPETTO 
RIGE 

NERANTE SULLE SUE CONDIZIONI 
PISICHE E PSICOLOGICHE. 


e immagini delle donnine bionde, Crash Bandicoot ha 
posizione in cui è arrivato nel gioco. 


Ogni tr 
bilità di salvare la 


la possi 
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rash Bandicoot è 
ispirato, come ha 
già spiegato. il 
Capitano Random 
__ Crusoe, al Peramele, 
un animale che lo Zingarelli 
definisce, appunto, “Marsu- 
piale australiano grosso come 
un ratto con pelliccia morbida 
e naso appuntito”, ed è pro- 
prio all’interno di un arcipela- 
go che ricorda le isole di quella 
parte del mondo in cui il gioco 
si sviluppa e che ha come pro- 
tagonista il nostro Crash. 
Attraverso schemi che variano 
di volta in volta (è, infatti, pos- 
sibile giocare sfruttando la 
classica visuale laterale propria 
di tutti i giochi di piattaforme, 
oppure seguendo, con una 
prospettiva da dietro le spalle 
Crash nelle sue peregrinazioni, 
o con una visuale che lo prece- 
de), il simpatico animaletto 
dovrà superare diverse insidie 
che costellano le isole in cui è 
costretto a muoversi. Si va dai 
canonici baratri a scimmiette 
che definire dispettose è poco, 
da tartarughe giganti a indige- 
ni bellicosi, il tutto (quasi in 
ogni schema) è rappresentato 
in 3D con i personaggi costruiti 
tramite poligoni. 
Oltre che avanzare di livello in 
livello, Crash Bandicoot ha la 
possibilità di.rompere delle 
casse che si trovano lungo il 
percorso, saltandoci sopra o 
girando come una trottola, 
all'interno delle quali è possibi- 
le trovare mele, di cui sembra 
che Crash sia molto ghiotto, o 
bonus di svariata natura. Una 
volta raccolte cento mele Crash 
guadagna una vita, mentre 
ogni tre effiggi di una biondo- 
na da urlo, ha accesso a uno 
schermo bonus in cui è possibi- 
le salvare la posizione, se 
dovesse essere così fortunato 
da trovare tre maschere, simili 
a quelle degli stregoni africani, 
per un breve periodo di tempo 
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Le puzz 
ole sono fastidi 
Odore, ma Stidiose e pericol 
i anche 3 ci colose, non ; 
Perché sj rendono letali per i liti A 
ro Crash. 


E DEVO D 

PRESENTA (RE CHE Naturalr 
RESE; DELLE STRANE CARA di ufficiale, però cose del. 

OL TTERISTI CHE. genere accadono automatica- 

TRE AD A mente, se il gioco avrà il suc- 

ZA VERE LA TENDEN- cesso che sembra destinato a 
HA METTE, riscuotere. i 

RSI NEI GUAI, All'interno delle diverse isole, 


PARE CHE “comun i i 
i cc que, alcuni schemi 
Li UTILIZZI UNO devono essere affrontati.in. 
STRANO MOVIMENTO, I 


Naturalmente, non esiste nulla 


CHE si dov i essere portato a termine 


\ 
RIPA A - di un cinghiale infe- 
| ELLO DELLA e Papu Papu, lo stregone. 
IL Cibo bi cui è Mente 
n SAAMENTE 
a volta ui AR adi ME GHIOTTO. 
meo SE POTRÒ PORTERÒ que- 
STO STRA 


Papu, un 
stregone Papu 
Lo oblemai e, soprattutto, N 


E Di 
OTTOBRE, Di VEST ANNO. 


CAP. RANDOM Caosdli 
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BABIL JUNIOR 

LA LEGGENDA 

Dynamic Video, miniserie completa, 
due volumi, 39.900 cad. 


A quanto pare in questo periodo i 
remake vanno davvero molto di 
moda nel campo dell'animazione 
giapponese. Forse per sopperire a 
una sempre più generalizzata man- 
canza di idee originali (salvo alcune 
eccezioni), molte case di produzio- 
ne stanno infatti proponendo le 
riedizioni dei loro personaggi più 
vecchi e più celebri, impegnati in 
avventure più o meno nuove, ma 
sempre accompagnati da un desing 
e da una ambientazione “rimoder- 
nata”. Fortunatamente, anche da 
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ciBli, 


una simile tendenza di mercato può 
venir fuori qualcosa di buono, e 
questo Babil Junior la leggenda ne 
è l'esempio lampante. lettori 
meno giovani ricorderanno infatti 
una vecchia e omonima serie ani- 
mata passata un bel po' di anni fa 
sui nostri teleschermi, che comun- 
que, a parte qualche personaggio e 
la trama di base, non ha nulla a che 
spartire con questa miniserie di 
OAV, che invece è un prodotto ben 
più recente e spettacolare rispetto 
alla serie originale, di certo storica, 
ma decisamente troppo datata per 
suscitare ancora interesse al giorno 
d'oggi. 

La storia di questo “nuovo” Babil 
Junior si snoda attraverso quattro 


episodi (raccolti in due sole uscite 
video) e vede il giovane Koichi, un 
ragazzo dotato di poteri ESP, 
opporsi al crudele Maestro Yomi, 
ESPer anch'egli e leader di una 
setta criminale che intende assume- 
re il controllo del mondo grazie a 
un eserecito di psico-soldati. 
Fortuna che a proteggere il nostro 
eroe ci sono sempre i suoi tre fidi 
servitori: la pantera mutaforma 
Rodem, il gigantesco automa 
Poseidon e l'uccello preistorico (o 
almeno questo sembra) Ropuros). 
Koichi infatti è l'erede dei segreti di 
Babil Primo, un alieno che giunse 
sulla Terra in epoca remota, e per 
questo è stato scelto come custode 
della misteriosa Torre di Babele con 


il nome di Babil Junior. Tra le file 
nemiche, invece, spiccano numerosi 
personaggi di grande carisma, 
come il forte Hammer, l’efebico 
Nicholas e la bella Juju, che intrec- 
cerà con Koichi un rapporto un 
po’... speciale, immagino che già 
sappiate cosa voglio dire. 

La storia è di certo molto godibile, 
come del resto il lato tecnico in 
generale. Di spicco, c'è poi la firma 
del mitico Shingo Araki, già noto 
per i Cavalieri dello Zodiaco e Lady 
Oscar, che tra l'altro, esordì pro- 
prio con il “vecchio” Babil e ades- 
so, nel pieno della sua maturità 
artistica, ha ri-caratterizzato i suoi 
stessi personaggi. Buonoo il dop- 
piaggio, anche se ormai con 





Dynamic Italia ci siamo abituati: le 
voci più famose sono quelle di 
Romano Malaspina e Ilaria Stagni 
(Goldrake e |’ ultimo film Disney: 
Pocahontas). 


IL GIUDIZIO FINALE: Un buon pro- 
dotto, consigliato soprattutto agli 
appassionati di fantascienza un po' 
"alla X-Files”, e a tutti quelli che 
conoscevano e apprezzavano già la 
vecchia serie TV. 


ORANGE ROAD 
Dynamic Video 5 


Stop! Fermate le macchine! Questa 
notizia è da fine del Mondo, e solo 
GP è in grado di presentarvela in 
anteprima! Dunque (graaande 
respiro e rullo di tamburi) una delle 
serie più amate degli ultimi anni, 
una di quelle serie culto che in 
Italia abbiamo visto in edizioni cen- 
surate, male adattate ed educolora- 
te, verrà presto rieditata! Sto par- 
lando di Orange Road, o come l'ab- 
biamo conosciuta noi, “È quasi 
magia Johnny” (ommamma), che 
con la sua eccezionale bellezza è 
riuscita a conquistarsi una vera e 
propria schiera di fan, sebbene 
fosse stata letteralmente violentata 

















dagli adattatori della Fininvest. 

La storia la dovreste conoscere un 
po’ tutti, ma per quelli che se la fos- 
sero persa diremo che Orange Road 
è fondamentalmente una frizzante 
commedia basata su un triangolo 
amoroso davvero particolare, arric- 


chito da vari poteri ESP, un gran 





numero di perso- 
naggi comprimari 
ma soprattutto 
da una delle più 
famose, dolci e 
affascinanti pro- 
tagoniste femmi- 
nili mai viste in 
un anime gippo- 
nese:  Madoka 
Ayukawa (aka 
Sabrina). Per i più 


che l’autore del 
fumetto originale 
è Izumi Matsu- 
moto, che pro- 
prio con Orange 


Road raggiunse e la notorietà (anche 


in Italia), e il design è della grande 
Akemi Takada, famosa per Creamy, 
Lamù e Maison Ikkoku. 

Ora viene il bello! Ecco cosa ci ha 
garantito infatti la Dynamic per 
quanto riguarda la versione in 
videocassetta: 


fanatici, sappiate. 





1) La serie sarà ridoppiata daccapo, 
con il massimo rispetto per i dialo- 
ghi e soprattutto i nomi originali, 
che nella versione TV erano stati 
sostituiti con i più stupidi mai senti- 
ti. Addio Johnny, bentornato 
Kyosuke! : 3. 

2) Non verrà praticato alcun tipo di 
censura. Saranno. quindi reintegrate 


tutte le parti tagliate in TV, com- 


presi due interi. episodi, prima eli- 
minati perchè troppo ammiccant 
3) Saranno presenti tutte le sigle e e. 
le musiche originali Giapponesi 
(altro che Cristina d’Avena, yup- 
piiii!!!), che sono bellissime. 

4) Concludendo le serie riacquisterà 
tutta quella verve che aveva smarri- 
to nei passaggi televisivi e quindi, 
da splendida che già era, diventerà 
un capolavoro. 








IL GIUDIZIO FINALE: Praticamente 
un miracolo! Correte a prenotare le 
vostra videocassette! Non ve ne 
pentirete! 
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YSTATION SONY 


- È 


| PlayStation | 
| 
RESIDENT EVIL L. 99.000 Msi 


L. 99.000 NBA LIVE 96 

L. 94.000 NBA TOURNAMENT 

L. 99.000 NATIONAL HOCKEY 

L. 89.000 NEED FOR SPEED 

L. 99.000 OLYMPIC GAMES 

CRITICOM L. 89.000 OLYMPIC SOCCER 

CYBERIA L. 99.000 PANZER GENERAL 99.000 WING COMMANDER 3 

FADE TO BLACK L. 104.000 POWER SERVE TENNIS 99.000 WIPE OUT 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 


L. 109.000 STRIKER 96 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 
FIFA SOCCER 96 84.000 PRIMAL RAGE L. 89.000 JOYPAD CONTROLLER 

L 

L 

L 

L 

L 

L 

L 


79.000 THEME PARK 
99.000 TOSHINDEN 2 
109.000 TRACK E FIELD OLIMPIADI 
99.000 TWISTED METAL 
99.000 VIEWPOINT 


89.000 
104.000 
99.000 
89.000 
99.000 
104.000 
109.000 
99.000 
64.000 
49.000 
49.000 
44.000 
64.000 
49.000 


ACTUA SOCCER 

ADIDAS POWER SOCCER 
ALIEN TRILOGY 

ALONE IN THE DARK 2 


FORMULA 1 89.000 JOYPAD COMMANDER 
i HEREBEKE”S POPOITTO 99.000 MEMORY CARD 

IMPACT RACING 89.000 CAVO SCART PSX 

LOADED 99.000 MOUSE 

LONE SOLDIER 99.000 CAVO ANTENNA 

MAGIC CARPET 104.000 

MORTAL KOMBAT 3 99.000 


99.000 RAYDEN PROJECT 
89.000 RIDGE RACER REVOLUTION 
99.000 RISE 2 THE RESURRECTION 
99.000 SAMPRAS EXTREME TENNIS 
89.000 SHELLSHOCK 

109.000 SPACE HULK 

109.000 STREET FIGHTER ALPHA 


ereeeeeeeeeeeer 
cere de NIC Te i ve e de ve pot 0A Veni I) 


up” 
CYBERIA 
DIGITAL PINBALL 


L 1 14.000 = STRIKER 96 
L. 99.000 TOSHINDEN REMIX 
L. 99.000 TRUEPINBALL 
EURO 96 FOOTBALL L. 109.000 ULTIMATE MORTAL KOMBAT 99.000 
HEREBEKE”S POPOITTO L. 94.000  VIRTUA RACING 99.000 
NBA TOURNAMENT L. 79.000 VIRTUAL OPEN TENNIS 99.000 

L 

L 

L 

L 

L 

L 


L. 99.000 

L 

L 

L 

L 

L 
NEED FOR SPEED 104.000 WORLD CUP GOLF L. 89.000 

L. 

L 

L 

L 

L 


89.000 
89.000 


OFF WORLD INTERCEPTOR 89.000 X-MEN 89.000 
OLYMPIC GAMES 99.000 ADATTATORE UNIVERSALE 49.000 
OLYMPIC SOCCER 99.000 CAVO SCART 34.000 
PANZER DRAGOON 89.000 PISTOLA 79.000 
STREET FIGHTER 89.000 —JOYPAD EXPLORER 49.000 


RN CONSOLE + l JOYPAD FIFA SOCCER 96 
ELTA L. 89.000 


DOO vinci. 


COUPON DA COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A DB-LINE PER RICEVERE: 


ULTRA 64 IN OMAGGIO 
DISPONIBILE! = IL LISTINO PRODO 





...E INFINE USCIMMO A RIVEDER LE STELLE 


CETTE LISEGL PARE ANS) vie PRINCE AIR RANDOM 
credito al destino, cheè | cnr i acne: 

Ù n viaggio nel Le vacanze al 
(REAL FESsSaEA 


paese natale mare vi hanno 






































GHELCGEA 
Soppesate con 
attenzione il 


Capricorno. 
Attenzione alle 
sbandate estive. 















È = pi » È non si rivelerà vostro futuro. spossato. Che siano am- 
dai Segni zodiacali. | nostri soddisfaciente Inutile insistere Fortunatamente orose, di aerei o 
baldi recensori, a quali come potrebbe se proprio non siete in due, macchine. 
AIALIALII appartengono? apparire. (A almeno nelle Denaro: poco 


dimensioni. come sempre. 





Terra, acqua, aria o fuoco? 
uu 









VELIA 
Attenti al 
partner. La 
lontananza, si 
sa, è come il 
vento... se non 
ci sei, passi in 
un momento. 


(CJ\134:13 
0 R 0 S C [0] P [0] Potrà sembrare superfluo, ma talvolta si discute per ore della bellezza di un 
gioco in quanto stabilisce nuovi limiti nel campo dei picchiaduro per poi scoprire 


Casa: STELLARE che era un puzzle-game... Fulminante. 


N°Giocatori: 12 

=—_i scWepa TECNICA 
Tutte le notizie più importanti che vi possono servire per rintracciare il gioco. 
Manca solo il numero di telefono della segretaria della software house che lo ha 
Livelli di difficoltà: 2 prodotto, ma stiamo pensando di metterlo a partire dal numero 120 di GP. 


Continua?: MA? 


APECAR 



































COC-UELCA 
Occhio alla 
pinna. Tanto va 
la gatta al largo 
che ci muore il 
pesciolino. 
Understand? 


POWER GAME («'o]\kX0]Ra 
No, non significa che siamo pronti a darvi un La sigla indica il nome della console sulla quale è 
pestone sul naso, un Powergame è un gioco stato effettuato il test. Se avere un Nes e la 
megalitico, massiccio, troppobbello! recensione riguarda un gioco per Megadrive, vi 
sconsigliamo di comprarlo perchè potrebbero 
sorgere dei problemi di compatibilità. Irrispettoso. 











\'{o}{0}2 
A Non contenti abbiamo aggiunto nuovi voti per 
ANDRE AGASSI TENNIS . aiutarvi nella valutazione del gioco. Così, in modo 
«Vini * rapido e veloce potete sapere il nostro giudizio 
ome murete già potuto capire, il mio siuti riguardo a grafica, sonoro, giocabilità e sfida 
S* su AAT è decisamente negativo. la scelta [e] 9g ’ , (*| Li 


di abbinare al proprio gioco di tennis ilnome 
Smoso giocatore non impi 
Ge gi privilegi marketing all i sn; 
co in sè so, e sia Jima «Lp : n 
= Rea role A seconda della “categoria di voto” la barra colorata sarà 


Tennis per MD sono buoni esempi di quest più o meno lunga. Se è sul nero vuol dire che è un gioco da 


teoria in questo caso. PESA Sane II : i non prendere nemmeno se ve lo regalano, se è sul rosso 
pro entrgti soprattutto sulle prime due _ { | | | significa che vale la pena di acquistarlo solo se siete dei 

È : } fissati del genere, se è sul giallo è un gioco discreto con 
qualche riserva per i non amanti del genere, mentre sul 
Vegas, ma las ativo prattamenti verde è un gioco da comprare sicuramente. Attenzione al 
eo a colore e al nuovo commento: vi daranno più informazioni 
lidia Tekmagic cè molto great 5 - di un semplice, ma pur sempre utile, voto. 


stati più di questo, e 
o data 


(c| F:\-1Mo]oX}A 
ca 7] Tonno. 
pe Smettete di fu- 
mare. L'amore 
deraglia, ma i 
rapporti inter- 
personali vanno, 
comunque, 
CLEEICA 


UGEGA 
Anche se la 
famiglia è 
lontana, l’impor- 
tante è fare finta 
di niente. Piano 
con gli alcolici. 





merîtano di essere acqui: 
moli di essi sona, oltretutto, 


moti di erre TT ) ; [fon eXce]\jj:(o]Mlo) 

interessami. Regolatevi di conseguegiza a | primi tentativi di interpretazione di questo inutile 
AGIRE & PENSARI box cominciano ad arrivare, ma non ci hanno 

soddisfatto minimamente... Nemmeno Zia Marisa ne 

conosce il recondito significato. È grave? Adiposo. 





Sagittario. 
Se l’amore scen- 
de, non preoccu- 
patevi. Anzi, 
cercate di ripi- 
gliarvi, prima 
che sia troppo 
tardi. 


[co] vi v,{=\UKo) 
In queste poche righe troverete il parere schietto 
INCASEZANIE del recensore, e anche qualcosa di più. 


Basta dare un'occhiata qui per capire 
se il gioco è di quelli facili dal punto di 
vista della testa o dovete mettervi il 
cappello di Archimede prima di 
giocare. S 


ORWELL 2000 


In questo riquadro, che non è presente in tutte le recensioni, 
aggiungiamo un secondo giudizio da parte di un recensore che 
non ha scritto il testo principale, 








PENTOTHAL 














Sagittario. mai Toro Sagittario. un modo veloce per avere un'opi- 
SARE - Pazzi todonza, nione diversa. A volte queste opi- 
l'aspetto fisico degli incontri mente la mode- CES GENGA Temi 
vi servirà a | che farete in stia di Orwell ne. NIOnISSIannoi cn nera e e 
poco. Cercate di questo periodo, SETA saranno meno. Può essere utile avere 
averla vinta con potranno tornar- ristica princi- un'idea da parte di qualcuno che non è 
la personalità, vi utili in un pale, come il particolarmente appassionato a un genere, 
se ce la fate. prossimo futuro. 


pancione. — e che può giudicarlo in maniera più critica. 














‘A04IS NI 





OIZVUVdAId 1 IHOLIICOW] |" [HA IOONHD IUALHOLI LORIS 


- TIAHS AHDN “ZA 
SI TVNIORIO VND! AZIONI 












SILHOIN 









Za ue 
de i ne a Nina 


8TUIOATIVIOTOAVTVO 
| ILRISITUT IOTH TONI TUC INTTTICON IMISSI 























d 





TUVMAISVNIA LOODIONVH HSVA) 






ANI IVIVA. OO IVirI 















UHUOVA ANNUA 





Id na md DA VRT ANCO ANCONA RUOLNYIAGV DIL AILLL"] 





Pe. 






RO, INETO 
“VISOd 0 FUUIUNO 
VITVLI VILALNI KINOI 











ARIRIDNN NOLI SA SAUNE NAINOINANAT 






\ 


SNES © 2°E ULTIMA PARTE 






Eccoci finalmente giunti alla 
seconda parte della soluzione che 
aiuterà tutti coloro che sono 
ancora in difficoltà con 
l'ultimo grande gioco della 
Nintendo per il suo 16 bit. 
In queste pagine tratteremo i 
restanti cinque capitoli dell'avventura e tutti i vari 


segreti che questi nascondono. Ricordatevi che tutte le 


descrizioni di armi, oggetti e armature sono state pubblicate 
nello scorso numero. 


IL GIARDINIERE 
DIROSE TO 

Dopo aver parlato con il topo 

a Monstro Town, potrete 

visitare ilgiardiniere che abita 

a Nord di Rose Town. Questi 

vi chiederà delle sementi e del 

fertilizzante speciale. Le prime 

sono piuttosto facili da 

trovare; e le otterrete dopo 

aver sconfitto Smilax a Bean 

Valley. il secondo, invece, è 

davvero duro da scovare: 
dopo aver liberato Nimbus Land da Valentina, recatevi alla.prima 
sezione di questo mondo (dove si trova l'ingresso per il palazzo reale) 
e andate sul lato destro. Passatelo tutto fino a che non troverete un 
sentiero invisibile. Qui'incontrerete uno Shyster che vi darà il ì 
fertilizzante in cambio della sua libertà. Portate i due'oggetti al o TREN MUSTO FRANS, cl 
giardiniere e arrampicatevi sulla pianta che farà crescere, otterrete.la dina tia dtiittetino POLI pe 
Lazy Shell e la Lazy Shirt, rispettivamente SA l'armatura più tre diversi punti del mondo di Mario 


pategri di Mago! RPG, dandovi tre indizi per trovarle; 
recatevi nei posti indicatese premeteil 
tasto “B” per raccogliete. * dea 
“Behind.a wooden flower” (Dietro a - 
un fiore di legno): dietro al cartello di 

. benvenuto a Rose Town. 

"Under a-green bed” (Sotto uniletto 
verde): sul letto di Mario (nel Mario's 
Pad), che è appunto verde. = 
"Between: 0" and ‘A’ (Tra.la ‘Afela 
‘0*): cercate tra le due lettere della 
scritta GOAL a Yo'ster Island. 
Una volta ritrovate le tre bandiere 
tornate-nel letto a Monstro Towne. 
riceverete la Ghost Medal. 








"Hep 1996 | 





PER GUADAGNARE 
VELOCEMENTE ESPERIENZA 
Nel tempio di Belome, prima di 
raggiungere lo scontro contro il boss 
c'è un percorso che potrete ripetere 
più volte per guadagnare esperienza. 
Dopo l'ultimo Save Point, troverete 
una stella che permette di uccidere un 
bel:po' di mostri. Scaduto l'effetto 
cadrete in un buco con altri mostri, 
girate l'angolo e troverete un uomo 
che vi'Venderà una seconda stella, 
compratela e.battete più-mostri 
possibili. Arrivati allo scontro con 
Belome cercate di perdere, rinizierete 
dal Save Point con tutta l'esperienza 
accumulata!.Rifate la trafila quanto 
volete e se avrete anche l'Experience 
Booster vedrete salire l'esperienza dei 
vostri personaggi a mille! 


IL GRATE GUY.CASINÒ 


Probabilmente si tratta delsegreto 
più “segreto” del gioco. Prima di tutto 
dovrete ottenere il pass per entrare. 
Tornate alla Booster Tower, dopo 
aver sconfitto i due boss, e troverete 
Knife Guy che vi offrirà.di giocarescon 
lui a cercare lapalla#Battetelo per 
otto, dieci volte e otterrete la Bright 
Card. Gli indizi che troverete«in giro (a 
Nimbus Land nella Locanda e a 
Yoister Island da Raz in luna di miele) 
indicheranno che avrete bisogno della 
Bright Card, tre salti e nessun Chomp, 
e che il Grate Guy Casinò si trova a 
Bean Valley. Recatevi lì e, nello sche- 
ma composto da cinque tubi coperti 
dalle piantine, dovrete trovare il pas- 
saggio,in un tubo, che porta in una 
stanza con un solo Chomp. Andate 
nell'angolo in basso a sinistra e sal- 
tate tre volte. Avrete.coskaccesso al 
Grate Guy Casinò. 





e per'aprirvi la st 
leville 


i tesori, ‘inizialn 
zione il M stery Egg (Ii 
in. Se vi reck 
Ì Stibal oggetti tion bombe, ment 
sî comprate dei Fireworks che dovrete. 


ay Signa Con questa.pietra, potrete otténere un.Carbor! 
sarà utile a Monstro Town. Sela scambié@fete per.un Garbo Gookie, correte 
fi;darà accesso i finuni al.Midas River, com la differenza che potrete conservare i so 


, sarà disponibileJa-nuova canzone per Toadfosky (vedi scorso Rumero)b,.i 


BOSS 
Alla fine delle miniere dovrete 
combattere contro Pulcinello, non si 
tratta certo di un duro avversario, ma 
dovrete fare attenzione alle bombe 
che lancia (utilizzate il Thunderbolt di 
Mallow per eliminarle). Una volta 
sconfitto otterrete la-terza stella. 





ER 
All'esterno della.torre trovere: 
finalmente il povero Bowser, 
abbandonato a sé stesso. Dopo aver 
. scoperto che la porta d'ingresso è 
chiusa, Bowser vi permetterà” di 
unirvi a lui ed entrerà a far parte 
vostro gruppo. All'interno di questa 
torre troverete®im gran numero di 
oggetti e segreti. Prima di tutto 
assicuratevi di controllare ogni vicolo 
: buio (ttoverete una Flower Tab «altri 
utili oggetti), poi quando, — ki 
raggiungerete‘ùna staniza piena di 
bombe e'tende, prendete la seconidai 
‘uscita che vi.condurrà sopra! ut , 
un’altalena che dovreste aver visto in 
precedenza. Prendete.bene.la mirale' 
rrete il Masher, una nuova arma i 
per Mario. Una volta giunti nella © * 
© stanza dei ritratti (gli stessi che' 


i 


dovresteraver vistotall’inizio della ta 


BoosterT Naltiove remerli | 
nell'ordine-eorretto che 6-57 Fazi 


_ 4,in modo da ottenere la chiave che 


apre la.porta nella stessa stanza. 

È Arrivati all'incontro'con Booster ; 

4 dovrete.riustite alVincere il gioco, | 
delle‘tende (dovrete spostatvi dietrol.| 
la tenda che non viene aperta);non è |. 

_ fondamentale, ma otterrete l'utile % 
amuleto ed eviterete*di combattere 


contro ma + : ar 


BOSS 
Ad aspettarvi al posto della 
principessa troverete Knife Guy e 
Grate Guy. Non dovreste fare molta 
fatica per eliminarli, ma ricordatevi di 
concentrare i vostri attacchi su un 
solo bersaglio e di passare al 
successivo solo dopo aver eliminato il 
precedente. Dopo‘averli‘battuti 
otterrete una Flower Jar. 





“MARRYMORE 
Per celebrare il:suo matrimonio "235 
Toadstool, Booster scaccerà Raîni'e n. 
Raz : quer e uno dei suoi sgherri 
Li sbarrerà la porta di ingresso. Per 
BOOSTER HILL È entrare dovrete andare alla porta 
Dopo:aver sconfitto i due boss, dovrete secondaria, che si trova nel lato 
affrontare una sequenza‘arcade molto destro a Sud (non è visibile, dovrete 


divertente, in cui potrete:facilmente andare. per.tentativi).. Prima di 
aumentare i vostri FP. Per riuscire al arrivare da Booster, incontré 


meglio dovrete cercare di saltare sopra i simpatici cuochi, che stanno 
barili e ai mostri che vi inseguono: anziché preparando la torta nuziale, potrete‘ 
evitarli. Più avanti nel gioco potrete rifare divertirvi a saltarci soprasper vedere. 
questa sezione per.catturare insetti.da la loro reazionex Per ent fe'nella 
vendere alla-Seaside Town. cappella, dovrete*sfondare due porte 
bloccate, la prima insieme aiuno . 
Snifit, la sefonda con Bowset'(la: 
tecnica è la stessa). Una Volta entrati, * 
tunatteovrete ritrovare i quattro oggetti di 
Toadstool, parlate con.gli Snifit per * 
ottenere i primi'tre e prendete la 
corona che si trova* sulla testa di 
Booster,.a seconda delite 
impiegato* oltfirete un LT 
“premio”. Sconfitto.il boss, potrete 
finalmente assistere al matrimonio tra 
Raini e Raz e riportare la principessa 
Toadstool.al Mushroom. Kingdom,’ 
dove'entrerà a far parte delivostro. |. 
gruppo. Se visiterete l’Inn, troverete 
un ragazzo che giocherà con un 
videogioco portatile-potrete de 
comprarlo per:500 monete (hon.è 
fondamentale ma è molto 
è ‘divertènte!). A:questo punto non vi 
», Testa Che andate da Frogfucius per. 
scoprire dové si trowali Quarta, pezzo 
na della Star Road. 


pbss- 1 

-Pert rminare Marrymore dovrete 
“sconfi ggerei due-guochi e laloro 
torta, Raspberry. IG@norate i primi 
(sono invulnerabili) è concentratevi © 

sulla seconda. Dopé che si sarà 
animata, eliminate idue pezzi 
separatamente è assisterete allo 
spettacolo di Booster che se la 
divorerà soddisfatto. - 
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STAR HILL 

Per avanzare in questo livello, 

dovrete semplicemente toccare tutti i 

fiori presenti in uno schema per aprire 

il cancello‘ Tutte le stelle sono 

desideri di, diverse persone: troverete 

un desiderio di Mallow e uno-di Luigi. 

Il quarto pezzo di Star Road si troverà SEASIDE TOWN 

nell'angolo in alto a sinistra della Non appena giungerete qui, tutti gli 

terza sezione. abitanti sembreranno posseduti, ma 
vi forniranno comunque informazioni, 
inoltre, l'anziano vischiederà di recarvi 
infondo al mare'per recuperare la 
quarta stella. in.questa città.si trova 
poi (al piano superiore della casa 
dell'anziano) un discepolo di 
Frogfucius che vi venderà degli 
oggetti potentissimi, in cambio di 
Frog'Coin (il più utile.si rivelerà 
l'’Experience Booster) 


SEA 
La prima volta che vi avven- 
turerete nel Mare, incontrerete 
un negoziante, che rivedrete 
nello stage successivo. Utiliz- 
zate i vortici per immerfgervi in 
profondità e state bene attenti 
a cercare i vari passaggi segreti 
nascosti, è un'ottima strategia salire 
verso l'alto quando vedrete delle 
bolle in ascesa. Dal Mare avrete 
l’accesso alla Sunken Ship. 


TEMERE 
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" PARTE DUE — > PAGE Se A questo punto dovrete combattere 

Fate attenzione a non cadere dai es ; contro il capo dei pirati Johnny che 

bordi spinti dai Bullet Bill, in questa sia ù possiede la quinta stella. Usate |, 

parte del livello molti nemici salter- ; & incantesimi che colpiscono più 

anno fuori all'improvviso (uno si bersagli per eliminare i suoi sgherri e, 

nasconde.i in una.nicchia tra due:teso- dopo qualche colpo, Johnny sfiderà 

ri) costringendovi a durissimi combat- | Mario in uno scontro uno. contro uno. 
affitazzieetimenti. Arrivati alla stanza con il Walton eeSconfiggetelo e otterrete la stella. 

vostro doppio, potrete sfruttarlo per let" 2a 

raggiungere un tesoro nascosto»Do- 

po di questa dovrest incontrare una 

stanza coniUn muro i blocchi sulla 

sinistra, qui è nascosta una porta che 

non potrete vedere. Non appena arri- 

verete.in una zona con l'acqua, im- 

mergetevi e attraverso i barili trove- 

rete una porta segreta con all’interno 

il Safety Ring, risalite,in superficie e, 

vicino ai barili troverete un:Frog Coin. 


Non appena ternerete qui, scoprirete che, in'realtà,il capo del villaggio è un servo di 
Simiithy! Dovrete obbligatoriamente consegnargli ta stella e quindi înseguirlo e 
stonfiggerella sua “trasformazione”'nella spiaggia a Ovest della città. Riavrete 
indietro la'stella, una chiave e una nota del pirata Johnny. Tornate in città e, con la 
chiave; liberate i cittadini impfigionati, la serenità tornérà' a regnare a Seaside Town e 
potrete andare nei vari negozi del posto. ] due più interessanti sono il BEETLE ARE US, 
dove potrete riportare gli insetti catturati al Booster Pass, e il Mushroom Boy's, dove, 
con molta fortuna, potrete scambiare i normaliimushroom pet oggetti più utili. A 
questo punto l'anziano vi suggerirà che la prossima stella potrebbe trovarsi a 
Monstro Town'e.dovrete quinsirecarvi là, passando per il Lans End. 


L'anziano “finto” e gli altri suoi alleati 
si riuniranno in Yardovich, un avver- 
sario davvero duro. Quando si divi- 
derà in due, utilizzate.un attacco che 
colpisca entrambi, liimmagine che 
riceverà meno danni sarà quella reale. 


ISEE 
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GRIDIRON dRIDIRON 

* simaci reoreati cen: FANTASY FOOTBALL GAME | 

Il primo gioco di carte da collezione 
n il quale potrete mettervi nei 

panni di un giocatore e fare 5 dell’ o 256 card di alieni 0 


BL. — partite di Football particolari. qualità con inserti oro e argento. 
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STARTER DECK N, olo Mololo) 


(60 carte per iniziare a giocare) 


Si ses La 15.000 
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Naturalmente .Belome non combat- 
terà come la prima volta che lo avete 
incontrato. Avendo, ormai, acquisito 
la capacità, aggiuntiva, di mangiare i 
membri del.vostro party. e di creare 
dei loro cloni per combattervi. 
Concentrate i vostri attacchi su 
Belome ed equipaggiatevi con oggetti 
in grado di evitare che possiate essere 
addormentati. 
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LANDS END 
Tornate alla muraglia di roccia, 
troverete gli Sky Troopa che hanno 
formato una “scala” per voi. Salitela 
in meno di dodici secondi e otterrete 
la:Troopa'Pin, ogni ulteriore secondo 
sotto questo numero vi farà 


guadagnare Frog Coin: 





BEAN VALLEY 
Questo livello.vi garantirà l’accesso a 
Nimbus Land, la patria di Mallow. 
do piuttosto lineare.ma 
stare attenzione ai vari 
o che alcuni 
conducono a della valle, 
mentre altri 
sotterranei. 
incontrerete 
piccole piante sopra, 
ttare che lo Shis 
in questo 
prirvi il passaggio. 
Slot Machine 
ndere tre 
ulla. 


ile piante app 

cresciute. Andate sulla pianta di 

sinistra nella prima sezi 

quella piccola di mezzo, 

diritto per far apparire 

forma nascosta, continu 

in alto a sinistra e raggiungeret 
-forzieri con un Frog Coin e la Rare 

Scarf. Da qui, cadrete a destra e 

raggiungeret due fiori. 

Gettatevi q | buco, € dalla 

pianta di destra saltate, sulla prima 

che vi condurrà al passaggio per 

Nimbus Land. 


Smilax non è 
on è altro ch 

< - che una pi 

troppo cresciuta che non lvieunhi 

i appli a Sg problemi. Tagliat 

rana teafe (do uli po” 

vu ) i crescere) e otte 

roche sa box) e il LIT 
a_pianta per salire nel cielo 2 
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* NimBus LAND 
PARTEUNO | 
Non appena arriverete qui, scoprirete che la malvagia Val shtif na ha ingannato gli 
innocenti abitanti di Nimbus Land, fagendo loro credere fhe il.corvo Dodo sia il 
principe del regno (Mallow nén « conosce aricora le sue vére origini). Per il momento 
non potrete ancora entrare” nel castello, ma potrete girovagare per Nimbus Land. 
Nella locanda potrete, per trenta monete in più utilizzare “il cuscino dei sogn 
a fortunati avrete un incubo in cui apparirà Toad che vi regalerà due Red. 
ssence. Finiti gli acquisti dovrete recarvi, nell'angolo in alto a sinistra, da Garro lo 
scultore. Qui guardate /as cultura di Mallow e questi si rend conto di essere il 
principe scomparso. A questo, punte Garro elaborerà un piano per farvi entrare a 
palazzo trasformando Mario.in stat portandolo all'interno dei.domìni di 
Valentina. Dopo una;lunga sequenza dovrete affrontare l'ennesimo giochino, 
evitando le beccate di Dodo che sta.pulendo le statue. Se ciuglirate nell'impresa riceverete il Feather:yA questo punto sarete 
liberi di girare per il.castello; dove dovrete. trovare la stanza im cui sono rinchiusi dei cittadini, uno dei Quali vi donerà la 


Master Key. Entrate nella porta sorvegliata da una Heavy Troopa.e affronterete-il'primo boss di Nimbus:Land. 


BOSS 


Prima di tutto dovrete rompere l'uovo 
con più colpi, poi, una volta saltatone 
fuorì Birdo, colpitelo con tutto ciò che 
avete a disposizione per eliminarlo. 
Otterrete una seconda chiave per 
aprire la porta successiva. 
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NIMBUS LAND 
PARTE DUE 

Dopo una'lunga sequenza eun 
dialogo.tra Bowser e Valentina, 
dovrete inseguirla per recùperare la 
chiave che. apre.la-porta della 1) 
prigione dei genitori di Mallow. Dopo 
aver superato Dodo verrete, però, 
catapultati fuori da Nimbus Land. 
Tornateci e-arriverete, finalmente, 
allo scontro.con Valentina e Dodo. 
Una volta sconfitti,.potrete liberare i 
genitori.di Mallow che vi-diranno di 
andare al Vulcano, dove, 
probabilmente, è caduta la sesta 
stella. Parlate.con'te persone nel 
castello. Una vi darà una Flower Jar, e 
un'altra vi dirà che per arrivare al 
Vulcano dovrete passare per la 
camera “termale” (Hot Spring). Prima 
di andarvene recatevi nella casa in 
alto a destra, luogo in cui. potrete 
sorprendere Croco che sta rubando 
degli oggetti. In questo modo gua- 
dagnerete.liutiliSsimo Signal Ring. 


BOSS 


i o non p € 
pate 3 degli avversari 


5 ol lemarè che Dodo 
Lera — te centrale del 
è da solo contro 
"a (assicur di averesal ag 
i Da faz, come ERE 
di de SA morirà il 
Fate attenzione. eso E 


tro, a 
aggio al cen se 
pornita fion appena Dodo tornere 


oncentrate gli 
sua padrona, © 
UST, di lei. 


ossono Ce rto 


attacchi su 





tevi | i dan A ssa 
î “che pa 
n a troverete | 
atele per tr 


ama 


Sto 


ottenere l'accesso a 


Mallow.per 
di tornare a 


Mioleville per comprare 


Gli Axem Ranger sono, probabilment- 
e, i più buffi nemici di Super Mario 
RPG, non per questo dovrete sot- 
tovalutarli, dal momento che attac- 
cheranno. tutti infila, ognuno con. il 
suo attacco speciale. Utilizzate. incan- 
tesimi.che colpiscono più avversari e 
non dovreste fare troppa fatica-(il mio 
consiglio è diî'eliminare prima il Ran- 
ger rosa, poiché può curare gli'altri e 
per ultimo quello rosso, il più forte). 
Una volta sconfitti utilizzeranno la 
loro nave come arma, eliminate anche 
questa e avrete indietro la vostra 
stella. 


ESNEEEL 





che verrete rispediti all'inizio delleisei porte (senzaila necessità di rifare i p pa 
‘riceverete le quattro armi finali peri membri del gruppo (i S 


affrontare Magikoopa. Dopo aver sc 
l'ultima:possibilità di comprare ogge 
sorveglia‘ta Bowser's'Keep! 


BOSS 1 È 
Magikoopa nor sarà un grande 
avversario, fate solo attenzione 
perché; dopo avef ricevuto un po” di; 
- colpi, chiamerà in aiuto Bahamutt. 
Levatevi di'torno questa seccatura ef 
potrete Cgitrioagioe Ailmigare 


ete li ramente*fare îl giro'dell’întera 
a Ovviamente, l'intera ‘fo satà infestata dai mostri che erano 
edenza al sùo servizio e, se el vostifò gruppo, potrete sfruttarlo 
(o) vantaggio, dali noe Bré vi vversari scapperamno dopo il primo round 
imbattimento. In questi o livello incontrerete poitil'vecchio!Croco, che, una volta 
t to, vi sarà alleato e I venderà oggetti Î per la vostra a ntura. Il‘punt ) più 
ifficile di tutto îil livello! sarà all i porte i he incontrerete a Metà percorso; Queste 4 
porte conducono,.infatti, a sei d si percorsi: due di comba igmi 
due di abilîtà (riechî di oggetti), 5 completarne quattro 
consigliamo dî intraprendere i due combattimento e i due di enigmi (dove non vi. 
possiamo aiutare, le soluzioni varianoìda partita.a partita), dal momento.che sono i 
più.facili da completare..Non dovete < munque preoccuparvi di.perdere, dal momento 
otsi già fatti). Alla fine*dei quattro tracciati 
ic Cymbals, Super: Slap, la Star Gun e- ill'Claw) e'dovrete 
itto anche questo boss vi.aspetterà un vereie proprio “tour delferce”: dopo aver avuto: 
a Croco; dovrete, infatti; affrontare-altri due Boss, tra cui dt plagrdelia spada:che 


3 


+ Per quanto, RA possa 


sembrare un nenfico poco vali 
Boomer nastondé grandi pote 
rivelerà solo dopo aver subito un 
certo numero di danni (cambierà di 
colore). Cercate di tenere i.FP per la 
versione “cattiva” Una volta scon- È 


mune di vostri at- 

toglierete-di mezzo 

della spada (fate 
zione dopo un po' si rigene- 

0). Utilizzate magie checolpiscono 

più avversari e te di sconfiggere 

efitrambi:gli.occhi in turni differenti. 


tacchi, finché 
uno:dei due 
“atti 


Help 1996. 





lirittùra acce 
ara Hammer 
vfest va PD 


Questo gigantesco orologio.sarà 
davvero un problema, le prime. volte 
che lo affronterete. Dovrete, 
innanzitutto, distruggere le due 
suonerie, poi dovrete dedicarvival 
“corpo” principale. Assicuratevi.di 
avere un personaggio immune al 
sonno, in modo che possa curare 
anche gli altri. 


ale, Cloak 


e cadon 


do. Alla fine di 


er & Domino 


ficol 


odal cielo 


la di se 


o 

?n cinghie mo 
£ Una serie di copieldi 
zione Ancontrerete |? 


Cloacker & Domino, pur essendo 
piuttosto duri da far fuori, non.sono 
poi estremamente difficili. Cercate di 
colpire entrambi con:regolarità e non 
concentratevi su'di un singolo 
bersaglio..imostro rimasto.in vita si 
trasformerà inuna macchina com- 
posta da due parti, ancora‘una volta 
cercate di distribuire gli attacchi. 





Vostre fatith @ 


mo cre 
ente” aff 


trete combattere CON 
che tiene al collo 
rima elimi- 


thy 

utilizzare 

ri. Dopo che 
Smithy assume 


tutto il corpo 
, poi concentratevi su 
tornando a colpire il corpo non appe- 
na riacquista movimento. Se lo farete 
fuori gustatevi la sequenza finale. 


WUETRECE 




























PER GIOCARE IN 
MODALITÀ TURBO: 


durante il gioco pre- 


mete | seguenti 
tasti: quadrato, 
triangolo, cerchio, 


quadrato, cerchio, x, qua- 
drato, x, cerchio, triango- 
lo, quadrato, x. 


PER AVERE ACCES- 
SO A TUTTI | LIVELLI 
DEL GIOCO: 


semplicemente premete: 
triangolo, quadrato, qua- 
drato, triangolo, cerchio, 
cerchio, quadrato, qua- 
drato, triangolo, quadrato, 
quadrato. 


PER FARE IL PIENO 
DI ARMI: 


premete | seguenti tasti: 

triangolo, quadrato, qua- 
drato, triangolo, cerchio, 
cerchio, quadrato, qua- 

drato, triangolo, cerchio, 
quadrato, quadrato. 


PER DIVENTARE 
INVULNERABILE: 


premete: quadrato, trian- 
golo, cerchio, quadrato, 

quadrato, triangolo, cer- 
chio, cerchio, quadrato, 

triangolo, quadrato, x. 


PER LE ARMI, L’AC- 
CESSO A TUTTI | 
LIVELLI DEL GOCO E 
DIECI VITE: 


semplicemente premete: 
triangolo, x, quadrato, 


Help 1996 


quadrato, triangolo, cer- 
chio, cerchio, quadrato, 
triangolo, quadrato, cer- 
chio, x. 





PER DIVENTARE 
INVINGIBILI: 


semolicemente inse- @ 
rite questo codice 





nella schermata delle 
Password: PILCHARD. 


Tutti | trucchi vanno ese- 
guiti durante la pausa 
mantenendo sempre pre- 
muto il bottone “R”. 


PER AVERE 99 VITE: 
SU, SU, giù, destra, a, giù. 


PER AVERE LA LIN- 
GUA GHIACCIANTE: 
destra, y, destra, giù, 
destra, destra, b, sinistra, 
SÙ, giù. 

PER AVERE LA LIN- 
GUA DI FUOCO: 


C, SÙ, destra, destra, y, b, 
Sù, destra, sù. 


PER AVERE LA LIN- 
GUA ELETTRICA: 


giù, sù, start, destra, 
destra, z, a, start, start, 
destra, destra. 


PER AVERE IL 
BONUS DI RAPIDITÀ: 
destra, x, |, destra, a, giù, 


start, destra, destra, giù. 


PER ESSERE INVIN- 
CIBILE: 

b, a, giù, a, giù, giù, giù, 
SÙ, giù, destra. 


PER AVERE IL SUPER 
SALTO: 


giù, sù, start, destra, 
destra, giù, |, destra, start. 


PER GIOCARE CON I 
PERSONAGGI 
NASCOSTI. 


Rispondete “yes”, nella 
schermata dove vi chiedo- 
no di inserire le vostre ini- 
ziali, quindi tenete premuti 
L1 e R1 e inserite uno di 
questi codici: 


GORILLA 

APE, April 2 
ADROCK 

ADR, April 6 

MCA 

MCA, April 9 
MIKE D 

M_D, July 1 
PRES.CLINTON 
BIL, June 3 
HILARY CILNTON 
HIL, NOVEMBER 6 
HUGO 

HOR, June 12 


Alla schermata del titolo 
tenete premuto select, e 


schiacciate trian- 
golo, L1, e qua- 
drato. Lasciate 





select e premete triango- 
lo, L1, quadrato, triangolo, 
L1, quadrato e giù. Se 
tutto è stato eseguito cor- 
rettamente potrete sce- 
gliere il livello da giocare. 


Alla schermata delle 
password inserite 





questi codici. 
Level 2 Blinbing 
Level 3 Fanagalo 
Level 4 Dricksie 
Level 5 Kurtosis 
Level 6 Gregatim 
Level 7 Wallaroo 
Level 8 Aventail 
Level 9 Gazogene 
Level 10 jingbang 
Level 11 Diallage 
Level 12 Bunodont 
Level 13 Nainsook 
Level 14 Yakimona 
Level 15 Fumitory 
Level 16 Cingulum 
Level 17 Beslaver 
Level 18 Anableps 
Level 19 Quincunx 
Level 20 Tarlatan 
Level 21 Kamacite 
Level 22 Gummosis 
Level 23 Prodnose 
Level 24 Ngultrum 
Level 25 Cattabus 


Ricordatevi comunque, 
che | livelli dopo il 25°, 
non sono proprio un pic 
nic. 
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SUPER NINTENDO 








= SE SEGA NOMAD Sony PSX (sap) | 
GAME BOY (Cot.) ADATTATORE SATURN 
; - Mg coaa + Pap + MemorY -5 VOLANTE VOLANTE + CAMBIO 
EA SATURN (PAL) e cai sa DISPONIBILI ADATTATORI PER + PEDALIERA 
GAME GEAR + Gioco | MEGADRIVE Il Sony PSX (PAL) PER SONY PSX Seca SATURN PER Sony PSX 





PER MOTIVI DI SPAZIO NON POSSIAMO ELENCARE TUTTI | TITOLI DISPONIBILI + TELEFONATECI PER INFORMAZIONI SU ACCESSORI, CONSOLLE E GIOCHI 
VENDITA PER CORRISPONDENZA © DISTRIBUZIONE IN TUTTA ITALIA » CENTRO ASSISTENZA SERZZICATA RIPARAZIONE CONIALI * PREZZI IVA COMPRESA 





- -SPORTIDO 


Casa: PSYGNOSIS 
N°Giocatori: 1 (2 IN LINK) 
Continua?: SÌ 


Livelli di difficoltà: 2 





















fine estate è, 
senza dubbio, il 





che risponde al 
nome di Formula 
Uno. Uno dei moti- 


» comprensibile agli 
uella che simula- 
po sono sempre 
state appannaggio dei più fortuna- 
ti possessori di computer che non 
degli snobbati giocatori di console. 
Finalmente, proprio con l’ultimo. 
nato in casa Psygnosis, si può dire 
che anche questa barriera è stata 
abbattuta. Formula Uno riesce a 
garantire al giocatore un aspetto 
non ancora esplorato, in ambiente 
console, dei giochi di corsa, la 
simulazione vera e propria. Pur 
garantendo un aspetto decisamen- 
te giocabile, infatti, F7 permette di 
avere un'esperienza videoludica 
unica nel suo genere, 

Procediamo con ordine. Innanzi- 
tutto, giova dire che il'gioco pren- 
de in considerazione il campionato 
mondiale dello scorso anno, quindi 
non aspettatevi di vedere Schuma- 
cher sulla Rossa numero uno, ci si 


De] 


GP DEL BRASILE 
SAN PAOLO 


N=PITS 
=SPLIT 
Lunghezza: 4.325 kn 
Giro Più Weloce: fi 184555 
Vincibore 1994: Schumacher 


Un circuito che ben si adatta alle macchine veloci, 
che possono trarre vantaggio dal lungo rettilineo 
della partenza e dal secondo rettifilo che segue la 
difficile curva in discesa dei box. ; 

La parte mista centrale presenta alcuni punti ostici, 
ma che si riescono a superare senza problemi. 





PROVE 
SETTEMBRE 1996 


BERGER 28 
AGE 


La visuale bassa, aumenta la sensazione di velocità în - 
maniera impressionante, anche se risulta poco realistica. 


THIS LAP 
1:22.5 
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GP D'ARGENTINA 
BUENOS ARIES 


M=PITS 
=SPLIT 
Lunghezza: 4.259 km 
Giro Pit Veloce: im 30.5225 
Vincitore 1994: N/A 


In questa pista, le sezioni miste spezzano il ritmo 
elevato che si può tenere subito dopo la curva dei 
box e dopo il primo rilevamento intermedio. La curva 
a gomito che introduce alla chicane, è da temere. 
Un’eccessiva velocità in ingresso potrebbe compro- 
mettere quanto di buono fatto fino a quel momento. 





In alcuni punti, particolarmente “affollati”, evi 
con le altre monoposto diventa un problema. 


Pc pc {et 
ep 


W=PITS 
=SPLIT 
Lunghezza: 4.895 km 
Giro Più veloce: im 24.3355 
Vincitore 1993: Schumacher 


Il circuito di Î i si presta particolarmente alle alte 
velocità, in special modo subito dopo la partenza e 
dopo la chicane. Superata la doppia curva che imme- 
tte al rettilineo finale, he introduce al rettili- 
neo che passa davanti è da prendere con 
accortezza, essendo partic ante insidiosa. 








LAMY a nà HILL! 


+ JB TAGHEUER Official timing È . 
sa ti orola 


dovrà accontentare della “sua” 
Benetton, ciò non toglie, comun- 
que, che le sue capacità di guida 
siano invariate, poiché uno degli 
aspetti più intriganti di F7 è pro- 
prio dato dal fatto che i program- 
matori hanno utilizzato un sistema 
di intelligenza artificiale in grado 
di creare una personalità ben 
distinta per ogni pilota impegnato 
in gara. Quindi, non stupitevi se 
giocando, Martini tenderà a non 
lasciarvi strada, chiudendo, sia pur 
in modo corrette le traiettorie, 
sappiate, comunque, che altri pilo- 
ti non saranno in pp icoler modo 
così ostici. 

Le opzioni principali permettono 
di giocare in due modilità distinte, 
che si differenziano in maniera 
radicale tra loro. In modo Arcade, 
il gioco si avvicinerà, in maniera 
piacevolmente ossessiva, a giochi 
di corsa già visti, sullo stile di Ridge 
Racer et similia, infatti, si dovranno 
rispettare i tempi dettati da una 
serie di check point, per poter con- 
tinuare a garegiare; di contro, in 
modalità Gran Premio, entra in 
gioco la simulazione vera e pro- 
pria. In questo caso, pur avendo a 


GP DI SPAGNA 
CATALUNYA 


ii 





- disponibili anche nell'altra moda- 










Senza gli aiuti in frenata e in entrata in curva, questa i 
un'immagine che vedrete spesso. 


1 contatti tra le vetture, a parte essere enfatizzati dal — 
commento vocale, non sembrano estremamente reali. 


disposizione le diciassette piste, 


lità, le cose si faranno molto più 
difficili, proprio perché il gioco 
tenderà a simulare le vere condi- 
zioni che un pilota di Formula Uno 
deve affrontare. 

Giocando, per lo meno in versione 
Gran Premio, sarà possibile sceglie- 
re un discreto numero di visuali, — 
che spaziano:dalla telecamera 
posta sul musetto, che riesce a ren- 
dere in maniera ottimale la sensa- 
zione di velocità, a un punto di 
vista posteriore, che permette di 
interpretare al meglio, in termini 
di traiettoria, l'ingresso in ogni 
curva. In versione Arcade, i cambia- 
menti. saranno, per lo più, dettati 
dalla impostazione che può essere 
data a una gara. Normalmente, È) 
scegliendo di correre non in 
maniera simulativa, i rischi di per- 
dere aderenza, o di andare in testa 


TAG La Official Timing 


Prima della partenza, le rn schierate sulla Hiv riescono a trasmett 
feeling e la tensione di un vero Gran Premio di Formula Uno. 





GP DI MONACO 


GP DEL CANADA 
MONTE CARLO 


MONTREAL. 


U=PITS 


Lunghezza: 4.727 km 
Giro Più Veloce: im 22.B375 
Vincitore 1994: Hill 


Il lungo rettifilo del circuito di Catalunya, può essere 
considerato uno dei più veloci del Circus di Formula 
|Uno. Anche se il ritmo di gara viene spezzato dalla 
parte mista che, dopo il primo rilevamento inter- 
| |medio, rallenta le monoposto. la curva a gomito, 
. medio è da cri in prima. 


=SPLIT 


Lunghezza: 3.328 km 
Giro Fil Veloce: im 210765 
Vincitore 1993: Schumacher 


In questo Gran Pr ,, uno dei più famosi 

della Formula Uno, il colpo d’occhio e i riflessi » 
sostituiscono alle velocità troppo elevate. E 
necessario conosc il circuito in ogni suo 
particolare per evi di andare a sbattere contro i 
Guard Rail, come cesso a S$Schumy quest'anno. 


=SPLIT 


Lunghezza: 4.450 km 
Giro Pil Veloce: fm 215005 
itore 19943: Schumacher 


ida presenta un tracciato piuttosto 
veloce, interrotto, spesso e volentieri, . 
lestra e a sinistra. | pochi punti veloci 
ituiti da piccoli rettilinei che intro- 
ane e violente sterzate. Bisogna fare 
alla curva a gomito dopo il 2° intermedi 





TECNOLOGIE A CONFRONTO 





VOLANTE MAD CATZ | | È CRUSCOTTO F 310 |. 














1) Per aumentare la pressione 8) Perannullare una selezione fatta in #) Spia che avvisano il pilota quando è il 9) Manettino per progfi are l'acceleratore 
dell’acceleratore modalità menu momento giusto per cambiare il rapporto. elettronico 

2) Per premere il pedale de 9) Per premere ilpedale delfreno 2} Display informativi (velocità, motore, 10) Manettino regolazi miscela 

3) Innesto retromarci 10) Inutilizzato durante il gioco iemperatura. acqua, olio, ecc.) aria/benzina del motori 

4) Per scalare i rapporti di marcia 3) Pulsante retromarcia 14) Manettino per pi mare la posizione 
8) Croce direzionale per cambiare le visuali di @} Antenna telemetrica elettronica e la ripari di frenata 

guida della monoposto 8) Bilancere che permette di scalare i rapporti 12) innesto limitator locità ai box 

€) Per.inserire il modo pausa 6) innesto folle 13) Bilancere che ‘e di salire coni 


7) Peraumentare i rapporti di marcia Il disegno di questa pagina è di Sergio Baratto 7) Bilancere frizione rapporti marcia 
; 8) innesto accensione luce rossa posteriore 14) innesto radio 


GP.DI GRAN BRETAGNA 
SILVERSTONE 


mi ai di ELLE 
SPLIT ] =SPLT 
. Lunghezza: 4.250 km Lunghezza: 5.057 km i Lunghezza: 6.855 Km 
Giro Piu Veloce: im 17.0705 Giro Più Veloce: fm 22.5155 Giro Pil Veloce: fim 315915 
Vincitore 1994: Schumacher di Vincitore 1994: Hill Vincitore 1993: Berger 


ny Cours è un tracciato decisaemente - è stato modificato qua anno fa, per I Gran Premio di Hock 
presenta rettilinei e controrettilinei comi g e ai piloti una maggiore zza, il Gran lunghissimi rettilinei, che gara 
tteristica principale. Soprattutto il lung: rvo ’remio di Gran Bretagna, risulta, Comunque, veloce. ottime occasioni in cui effett 
porta al primo intermedio, permette di r. uove chicane sanno impegna maniera comunque stare attenti alla 

e un'ottima velocità di punta. La parte i piuttosto seria i piloti, ma i due | rettifili per- subito dopo il primo int: 
ciato risulta meno veloce e molto in mettono di scaricare tutta la potei i tracciato. attraversando il “mistc 


SETTEMBRE 7 





ALESI 27 
FERRARI 


THIS LAP 
58.1 


& TAG HEUER Official Timing 


do questo aspetto si può. 

una prima critica al gioco. 
l'impossibilità di capire qu 

gomme raggiungono un li 

usara tale da renderle inui 

li, tramite una qualsiasi @ 
“zione dai box, implica il 

arrivare all'ultimo giro tro: 
protagonisti di un testacoda che, 
per quanto possa essere spettaco- 
lare in fase di replay, risulta 
profondamente frustrante. 
Bisogna, comunque, ammettere 
che la velocità del gioco è, senza 
dubbio, impressionante, se non 
altro difficilmente attribuibile, 
basandosi sulle precedenti espe- | 
rienze computerizzate, a una mera 
console. Anche se graficamente, 
Formula Uno, dimostra i propri 
limiti, soprattutto in termini di 


TN LUNA ea 
Vac Set AED, fan ue 
ratteristica ; 2 
i essere una 
ido in maniera. 
he si sviluppa 
ne, ed è pro- 
ilativo che sono 
aggiori. 
ade si possono 
inanellare giri e 
Za preoccuparsi 
e della propria 
volta selezionata 
Premio, si dovrà 
\e il carburante, le 
ttoni siano in con- 
per fare in modo 
I giro siano al passo 
. Proprio analizzan- 


e in versione 
tranquillame 
giri di pista 
della condi: 
monoposto, 


SCHUMACHER 
PAR ARI:) 


gomme e 
dizioni ot 


GP.D'ITALIA 
è MONZA 


:SPA-FRANCORCHAMPS 


= PARGEI LS START SPITS 
START = Mi=SPLIT 1= SPLIT 
Lunghe2zz ._ bunghezza: 6.974 km - Lunghezza: 5.B00 km 
Giro Pil Veloce: fm 1868.3085 Giro Pil Weloce: im S1.0955 Giro Più veloce: im 23.575 


VWincibore 1993: Schumacher 


A differenza del GP di Germania, il 
dell’Hungaroring non permet 
eccezione per il rettilineo di 
Faltro, è molto stretta, ren 
contatti tra le monoposti 


orpassi, fatta 
La pista, tra 


mpre costante. Le due 
ma pericolose. 


Vincibore 1594: Hill 


La curva più insidiosa, del Gran Premio del Belgio, è - 


proprio quella che si deve affrontare immediata- 

mente dopo la partenza, quindi conviene avere una 

buona posizione sulla griglia per evitare incidenti. Il 

controrettifilo garantisce buone velocità, ma il resto 
lenta molto il ritmo di gara. 


Vincitore 1994: Hill 


Il circuito di Monza garantisce di esprime tutta la 
potenza della propria vettura, soprattutto lungo il 
rettilineo dei box, quello che segue le due curve di 
Lesmo e il contro ifilo. Bisogna prestare molta 











Per realizzare le vetture 
logico quanto compless 
la tecnica del wireframe 











ping e, anche se raramente, in 
occasione della sparizione di alcuni 
_ poligoni che rappresentano le vet- 
| ture, rimane un ottimo esempio di 
come, sia pur su di una macchina 
ritenuta “giocosa”, che sfrutta in 
maniera inadeguata | 
zione, riducendo la finestra su 
schermo a dimensioni lillipuziane, 
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FERRARI 


START 


oniste del gioco, i pr 
o meno per chi ha dovuti 
guito, ricoperta, resa soli 


ta risolu-. 





è possibile creare un gioco che 
esuli dal semplice concetto arcade, 
pur garantenendo una velocità 
non indifferente. 

Un altro particolare che deve esse- 
re messo nel carniere del titolo del 
Psygnosis è, senz'ombra di dubbio, 
la ricostruzione dei circuiti che 
risulta perfetta in ogni particolare, 


SCHUMACHER 1 
è |BENETTON RENAULT 




































nno utilizzato un sistema tanto 
ta, infatti, ricostruita utilizzando 
all’annata 1995. - 


qualche albero in più cr 
nei posti più impens 


sa in più rispetto ad altri 
‘orsa che, spesso e volen- 
ltano anonimi, sia pur 
spettacolarità. 
sis, in ogni caso, è riusci- 













tutto se si è in pos 
Mad Catz, che rie 
sperienza di gioc 
sublime e vicina alla 
Durante il gioco non i 
aiuti che, almeno in 
permettono di far 
vari circuiti, anche 
pante che, solo ut 
meglio il cambio ma 
tando ogni aiuto mess 






‘rendere l’e- 
lutamente 
tà. 

lancano gli 
falmente, 
tica con i 


















NURBU RGRING 


=PITS 


MECIITI 


. Lunghezza: 4.360 km 
Giro Più Veloce: fin 14.859% 


Vincitore 1994: Hill 










SETTEMBRE 1966 


Lungo il rettilineo che passa davanti ai box 
dell’Estoril, sarebbe una vergogna non raggiungere 
almeno i trecento orari, trattandosi, tra le altre cose, 
del punto più veloce di un tracciato già molto veloce 
di per sé. La chicane che si trova a metà del 
tracciato misto è, per contro, il punto più lento. 



















_ Lunghezza: 4.542 km 
Giro Più Veloce: im 211805 
Wincibore 19949: 


Anche in questo caso la prima curva, dopo la parten- 
za, è da affrontare in maniera attenta, soprattutto se 
ci sitrova nel “traffico”. A parte sull’arrivo, gli altri 

punti veloci sono i due rettifili del'secondo 
intermedio e quello che porta alla “destra/sinistra” 
subito dopo il primo rilevamento cronometrico. 


=PITS 
i=sSPIUT 
Lunghezza: 3.702 km 
Giro Più Veloce: im 140235 
Vincitore 1994: Schumacher 


I=PITS _- START 
DI=SPLIT - 


Schumacher 


ito corto è molto veloce, ne sono la 
i ili che si trovano davanti ai 
ntermedio, rispettivamente. 
Mia linea di partenza, non 
ma bisogna comunque 
ito consecuti 






prova i due lunghi 
box e prima del seco: 
La parte mista, che porta 
è molto difficile da affront 
fare attenzione alle due cu 































MI=SPLIT 
È I zza: 3.778 km 

Giro Phi Veloce: im 15.385 

Vincitore 1994: Mansell 
















_ Lunghezza: 5.B59 ku 
Giro Pil Veloce: im 406465 
Vincitore 1993: Hill 


La parte mista di qi vve Come tutti i circuiti cittadini, nel Gran Premio 

lento, mettendo a du i ie d'Australia, il minimo errore può portare ad accumu- 

L’utlima chicane, c : ili i è lare ritardi o, addirittura, terminare una gara prima del 

particolarmente st — |tempo. li lungo rettifilo che porta al secondo interme- 
dio permette di raggiungere buone velocità, ma la cur- 
va a gomito che lo segue risulta davvero pericolosa. 


nota. Anche se, senza 
gna apprendere inm 
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npleto, pur non rappre- 
sentando una simulazione esaspe- 
rata, di tutti i crismi che fanno 
parte di un campionato così come 
ci viene presentato i televisione. 
Insomma, un altro ; 


ter e console. 







SFIDA INC 
1 did 4 5.6 TiiimB i 9 AO 
ia Be Sn DS se EDS ISIS RSA i: 
Diciassette circuiti, ognuno con le proprie 

caratteristiche da masterizzare, in 


qualsiasi modo li si vogliano affrontare, 
garantiscono un’ottima iongevità 
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Per cambiare 
marcia 


Per cambiare 
marcia 


Per cambiare 
MATELG 


oO 


Per cambiare 
VESTE 
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AGIRE & PENSARE ; Per dirigere la 


monoposto 


1} Per frenare 
a Per accellerare 
i NB: | comandi sono riconfigurabili 





SIMULAZIONE 


Casa: NINTENDO/PARA 


N°Giocatori: i 
Continua?: SALVATAGGI 
Livelli di difficoltà: 1 
































Pilotwings 64, secon- 
do titolo disponi- 
bile per Ultra 64 
seguendo un 
immaginario 
ordine di impor- 
tanza (la palma "= " 
del migliore per Con l'aliante è necessario seguire” S i / ni o, e O re 
dessd va sen giungere i punti di atterraggio nel migli ‘bisogna avvicinarsi il più possibile al soggetto. 
a Super Mario 64), è 
anche il secondo “sequel”, dato che 
l'originale Pilotwings era già uscito 
su Super Nes, piccolo grande 16 bit se 
di casa Nintendo. Certo, a queî 
tempi pochi si sarebbero potuti 
aspettare una “replica” su quella 
che sembra essere la console che 
detterà legge per i prossimi tempi, 
soprattutto considerando il fatto 
che Pilotwings 64 è essenzialmente 
un titolo dall'aspetto simulativo, più 
che un arcade vero e proprio: pre- 
sentarlo insieme a Mario per sup- 
portare il lancio della nuova console 
sembra quindi essere stata una 
mossa quantomeno curiosa, se non 
addirittura poco azzeccata. Dopo 
aver provato il super idraulico, 
infatti, cimentarsi in un titolo 
come Pilotwings 64 risulta un . T i 
è, po' ostico, passando da un —_ LEI uil ' E 






















PAGELLA SCOLASTICA 


Pilotwings 64; come il suo nipotino per Super Nintendo, si basa su missioni da 
affrontare in sequenza, con un grado di difficoltà crescente. Il risultato di ogni gara 
viene automaticamente salvato dopo ogni prova nella colonna verticale sotto la 
disciplina affrontata. Così facendo, si possono terminare le gare anche al livello di 
difficoltà più alto. Se si completano le colonne orizzontali relative alla prima prova o 
alle tre successive, si ha accesso a nuove e disparate tecniche di volo. La colonna 
orizzontale della prima prova dà accesso alla disciplina “birdman”, (un bel paio di ali 
alla Icaro, tanto per intenderci), la prova “A” permette di provare il “cannonball”, 
dove il nostro povero personaggio viene sparato da un gigantesco cannone, nella 
speranza di colpire un grandissi bersaglio 

posizionato nei punti più incredi . La colonna 

“B” dà libero accesso alla disciplina “sky diving”, 

dove dovremo lanciarci da un aereoplano, 

raggiungere | nostri compagni di “tuffo” per 

formare un cerchio, e infine aprire il paracadute 

per atterrare al centro di un bersaglio. 

Per concludere, la prova “P” permette di provare i 

“jumble hopper”, una sorta di stivali a molla, in 

grado di far compiere balzi incredibili. 
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platform mozzafiato al pilotaggio 
di un mezzo volante che risponde in 
tutto e per tutto alle varie leggi fisi- 
che dell’aria. Ciò non toglie, comun- 
que, che il gioco in questione sia 


| comunque stato realizzato in 


maniera eccellente, a partire dal 
lato t&écnico per giungere a quello 
della giocabilità. Graficamente, la 
ricostruzione delle isole sulle quali si 
svolge. l'azione di gioco non può 
certo lasciare indifferenti, ricordan- 
do molto da vicino quella che era la 
qualità di un filmato precalcolato 
sulle “vecchie” console. a:32 bit. Sia 
il numero dei. poligoni che le textu- 
re sono di notevole impatto visivo, 
sebbene, con ogni probabilità, le 
potenzialità dell'Ultra 64 siano in 
grado di gestire situaziomivanche 
più complesse. Gouraud shading 
(ossia l'arrotondamento dei. poligo- 
ni), anti*aliasing (la diminuzione 
delle “zigrinature” nelle linee obli- 
que) ed effetti di trasparenza sono 
stai usati in maniera ottimale. 
Inoltre la fluidità delle immagini è 
considerevole: tutto, insomma, rie- 
sce a impressionare e, almeno da 
questo punto di vista, a meritarsi 
una buona valutazione. In quanto 
al meccanismo di gioco, è anch'esso 
abbastanza interessante: si tratta di 
pilotare una serie di mezzi volanti 
(dal deltaplano, al girocottero, al 





la cima di una cascata, per raccogliere i bonus sos 
roprio una cosa di tutti i giorni, uno stage-bello,m 









Ogni personaggio possiede le proprie 





rocket:belt), per portare a termine 


delle “missioni” presentate in ordi- 
ne di difficoltà, e accedere in questo 
modo sia agli stage successivi che ad 
alcuni livelli supplementari. Ognuno 
dei velivoli ha, ovviamente, caratte- 
ristiche e peculiarità proprie, per cui 
occorre impratichirsi, di volta in 
volta, nello sfruttamento delle cor- 
renti d'aria per quanto riguarda il 
deltaplano, oppure nella regolazio- 
ne della stabilità del rocket belt, o 
ancora nelle accelerazioni del giro- 
cottero. Oltretutto, si hanno a 
disposizione sei differenti piloti, 


PIPER È E 


\ p02° 


caratteristiche, per varie le discipline affrontate. 






































£ grafico veramente notevole. Adatta agli esperti. 


una delle prove da eseguire con il girocottero e con il 
‘cannonball. Nel caso del girocottero, dovremo 


un palazzo e abbatterlo con quattro missili. Lo si può 
trovare in due missioni: in montagna o al mare, mentre 
‘tenta di sfuggirvi nuotando. 


La visuale in soggettiva possiede un impatto 











abba- 
stanza 

diversi fra 

loro: si va dal 

ragazzino poco 

più che dodicenne al 
professionista america- 

no, al vecchio pioniere dei 

cieli... ce n'è, insomma, per 

tutti i gusti (variazioni delle 
condizioni atmosferiche compre- 
se), anche per quanto riguarda le 
prove da affrontare. Per la precisio- 
ne, si tratta di superare quattro 
sezioni di gioco con ognuno dei tre 
mezzi a disposizione, ognuna delle. 
quali dà accesso a nuove schermate 
con altrettante differenti specialità: 
per accedere a questi stage “nasco- 
sti” bisognerà guadagnarsi delle 
medagliette di bronzo, argento 
oppure oro, realizzando punteggi 
abbastanza alti, per poi cimentarsi 
nelle nuove “sezioni” aperte, di 
volta in volta, grazie ai successi ini- 
zialmente ottenuti. | compiti più 
comuni saranno costituiti dallo scat- 
tare foto particolari dal deltaplano, 
passare attraverso file di bersagli 
trasparenti a bordo del girocottero 
o andare a posarsi su piattaforme 
fluttuanti a mezz'aria con il rocket 
belt; fatto questo, bisognerà poi 
affrontare la fase dell'atterraggio, 
abbastanza difficoltosa, il tutto nel 


















LARK/KIWI 


Sono i più giovani del gruppo nonché 
un vero e proprio concentrato di 
spericolatezza. I loro vantaggi sono 
saper mantenere la stabilità del 
deltaplano, guidare il girocottero 
con disinvoltura e saperse lanciare. 
Tra gli svantaggi ci sono: il non sa- 
per mantenere una discreta stabilità 
con il rocket belt, essere troppo 
piccoli e influenzabili dal vento nel 
cannonball, e sempre per lo stesso 
motivo, non poter sfruttare il peso 
corporeo con gli stivali a molla. 
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Una delle ultime missioni del gioco. Si tratta di passare tra 
strettissimi canaloni per raccoglire i cerchi bonus. 
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POINT BREAK 


GOOSE/IBIS 


L’americano e l’indiana sono forse la 


coppia più equilibrata dell’intero 
gruppo. Sanno utilizzare discre- 
tamente il deltaplano, possiedono 


grande stabilità con il rocket belt, si 


difendono bene con il cannonball e 
sono dei veri campioni con il 
paracadute. Si trovano in difficoltà 
con il girocottero e gli stivali a mol- 
la, ma per il resto sono la scelta più 
indicata per tutti quelli che devono 
prendere confidenza con il gioco. 









Uno spettacolare passaggio nelle grotte sotto il vulcano 
dell’isola, attenzione a non finire nel fiume sotto di voi. 





indicherà lastrada per raggiungere il'punto di atterraggio. 


HAWKE/HOOTER 


I più anziani del gruppo e anche i più 


pesanti, al pari di Lark e Kiwi 
possiedono più svantaggi che 
l'ELLECI RE ER 
data proprio dalla loro lunga 
esperienza di volo. Usano bene il 


rocket belt, così così il girocottero e 


gli stivali a molla, e sono dei veri 
maestri nel cannonball. A causa del 
loro peso però, si trovano in 
difficoltà con il deltaplano e in 
qualsiasi tipo di evoluzione aerea 
con il paracadute. 


minoritempo possibile. Il punteggio 


totale sarà quindi calcolato in base 
alla somma di tutte queste cose e, 
se il giocatore sarà stato abbastanza 
abile da raggiungere almeno la 
decorazione d'argento, avrà accesso 
a tutt'altro tipo di specialità.1. Farsi*. 
sparare da un cannone verso il clas- 
sico bersaglio, paracadutarsi insie- 


me agli altri personaggi del. gioco 
per formare delle figure acrobati- 
che a mezz'aria o saltare a destra e 
a sinistra con le stivali»a molla, 
saranno le soprese riservate a chiun- 
que si impegnerà a fondo per rag- 
giungerle. Certo, anche nelle 










Alcune gigantesche costruzioni 
tridimensionali, sono spettacolari. 































“prove normali”, i colpi di scena 
non mancheranno: spingere un'e- 
norme sfera verso un preciso..punto 
dell'isola o affrontare dei/gigante- 
schi robot a missilate, ad esempio. 
In tutto questo, la manovrabilità 
dei mezzi assume quindi un ruolo 
fondamentale: e qui le cose 
cominciano a farsi un tantino 
più complicate; imparare a 
controllare i tre velivoli, 
soprattutto il deltaplano, 
richiede una notevole dose 
di. pazienza, riconducendo 
Pilotwings 64 alla situazione simula- 
tiva pura e semplice. Se quindi dal 
punto di vista del contatto con la 
realtà il gioco è assolutamente per- 
fetto, non lo è altrettanto da quello 
della logevità, che. cala:miseràmente 
nel momento in‘cui;si considerarsi] 
titolo dal punto di.vista.arcade... 

Un prodotto settoriale; dunque, che 
potrebbe invece deludere chiunque 
si aspetta esclusivamente»del sano 
divertimento. 
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- In questo stage, si dovrà colpire que- 
sto gigantesco tipo. Ma vola anche lui! 





PILOTWINGS 64 


Pilotwings per Super Nintendo non fu certa- 
mente un titolo che fece gridare al miracolo 
quando uscì, ma sicuramente fu un gioco che 
destò non poco interesse, grazie soprattutto 
alla sua originalità. In questa versione per il 
nuovo gioiellino di casa Nintendo, chiamato 
appunto Pilotwings 64, il concetto che è alla 
base del gioco, a parte qualche piccola varia- 
zione sul tema, è rimasto pressoché immuta- 
to. Il motore grafico realizzato dallo staff 
Nintendo in collaborazione con la Paradigm, 
softhouse famosa per le simulazioni, è in 
grado di rendere in maniera molto realistica 
la sensazione di volo in ognuna delle disci- 
pline messe a disposizione, con le quali è 
possibile ingaggiare numerose sfide sulle 
quattro isole, superbamente realizzate. Ma 
se sul lato tecnico non si può proprio muove- 
re nessuna critica, restano dubbi sull’effetti- 
vo interesse che possa esercitare, e se è stata 
o meno vincente la scelta di lanciare in 
Nintendo 64 con Super Mario e Pilotwings, 
prodotto decisamente adatto ai veri amanti 
del genere simulativo. 


AGIRE & PENSARE 


eioX Too], 


Il girocottero.è una delle discipline più 
divertenti, e difficili, dell'intero gioco. — 





SUEEO FUEL 


GIOCABILITA 

1 AI: CI 5 7. C&G 
Pesa ee] __| 
Ogni specialità proposta in Pilotwings 64 
riesce a garantire elevate sensazioni. ll 
sistema di controllo non è semplice ma motto 
soddisfacente, una volta presa confidenza 


SFIDA 


genere o vi stancherete 
dica. Discreto quantitativo di missioni 


VISTELGIO ERE) 
o in soggettiva 


Per rallentare 


Per cambiare 
punto di vista 


Per variare 
l'assetto del 


[it(-744:M0"1<1(1 474-105] 
Per accelerare 


Le funzioni dei tasti possono 
variare a seconda del tipo di 
velivolo utilizzato 


Per lanciare i 
missili/scattare le foto 
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SIMULAZIONE 


Casa: 


N°Giocatori: 


Continua?: 


Livelli di difficoltà: 


State cercando una 
simulazione di eli- 
cottero per la 
VITE ZEN 
tion? Un gioco 
che sappia unire 
l'immediatezza di 
un arcade alla com- 
plessità di una simula- 
zione? Ma soprattutto che sia diver- 
tente? Se avete risposto sì a tutte le 
domande precedenti, allora Gunship 
2000 della Microprose potrebbe fare 
per voi. 
Originariamente pensato per Amiga 
e PC, in versione PSX si presenta con 
una veste grafica rinnovata e arric- 





' 
[ITER 


chita dagli ormai canonici filmati di 
contorno in FMV, ma comunque 
senza perdere niente nella giocabi- 
lità che contraddistingueva i suoi 
predecessori. 

Chiarito subito questo punto, arrivia- 
mo alle due modalità di gioco previ- 
ste, cioè arcade e campagna. La 
prima consiste nell'affrontare una 
serie di missioni tanto “affollate” 
quanto frenetiche, caratterizzate 
dalla totale assenza di sezioni strate- 
giche e da combattimenti all'ultimo 
sangue, che potranno avere luogo in 
due scenari diversi (Europa o Golfo 
Persico) e in condizioni meteorologi- 
(el al=io N RiSIASIANSRI (e |[o]galoMoMaloxa cc) Visco) 


i Di ekm 
E. 


sementi SI i 
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Le immagini danno l'impressione di essere in un vero teatro di guerra, pur con tutte le limitazioni che 
una console può avere. Le informazioni date dal co-pilota rendono il tutto più drammatico. 
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7 RURDETETR PTRBTE 
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La cabina di pilotaggio, anche se può apparireconfusa, è in 
grado di fornire tutte le informazioni necessarie al pilota. 





































(@logai:1c=M\-Me|[o}I-Me|MoJelali 
permettendo, al tempo stess 
passionato delle simulazioni 
un'idea sui comandi da utilizzar 


seconda sezione ci permette invece 


di selezionare il nostro pilota, il tipo 
di elicottero su cui volare e le armi 
da utilizzare in missione, vedendoci 
protagonisti di azioni strategicamen- 
te più complesse, senza dimenticare 


che in questo caso dovremo utilizza- 


re le nostre risorse (carburante, 
munizioni, ecc) in modo ragionato e 
cauto, guadagnando, se le cose 
vanno come devono andare, meda- 
glie e promozioni. 

Un'altra caratteristica di questa 
seconda modalità è data dalla possi- 
bilità di regolare numerosi parametri 
(e [Ne [[o]<toRi («eJalo{P4o]a]Miaa1=i=(o]go][ofe][elalSh 
livelli di abilità, presenza di postazio- 
ni nemiche e via dicendo) in modo 
da rendere le missioni più facili a sca- 
pito del realismo o viceversa. Una 
volta in elicottero saremo assistiti da 
un co-pilota che ci informerà della 
presenza: (ol pbbietii importanti, (ol 


Ele] 
ite: alcune frasi digltatizaste ma 


soprattutto avremo a disposizione il 
classico cockpit completo (ma un po' 
confusionario) di strumenti che ci 
terranno al corrente dei dati riguar- 
danti il nostro velivolo, di quelli 
nemici e dei vari waypoint da segui- 
re. Da segnalare, comunque, la faci- 
- lità con la quale si gestisce in qualsia- 
‘si situazione il nostro mezzo, grazie 
all'intelligente disposizione dei 
comandi (e all'abbondanza di tasti!) 
CIV IIE Te)fe:e Me [Si IE olaKro][SENTo]a\VARIC E) 
disponibilità di svariate visuali, come 
l'interessante “vista tattica”, che per- 
mette un'ampia veduta della zona 
sottostante il nostro elicottero in 
modo da favorire eventuali raid con- 
tro postazioni a terra. 
Per quanto riguarda l'aspetto audio- 
visivo, questo Gunship dimostra di 
essere un prodotto piuttosto curato, 
con una grafica texturizzata ed 
effetti come esplosioni, scie di fumo 
e rifrazioni del sole, più che discreti, 
mentre le musiche e in particolare il 
parlato digitalizzato svolgono bene 
[1I[e]CoX(«o)ea]o]i Corti V.ITel{ToJg=]o]{{i[e\V=<SH(S 
ambientazioni, che risultano un po' 
troppo spoglie, anche rappresentan- 
do zone tutt'altro che popolose, e lo 





Quando Li eliottera viet 
appaiono sul vetro del nostro! 


scrolling, generalmente fluido pur © 


con qualche incertezza che non 
intacca minimamente la giocabilità, 
ma dà fastidio pensando alle possibi- 
lità di una PlayStation. 

Quindi, una volta imparati i fonda- 
menti del controllo del nostro elicot- 
tero, potremo avventurarci per il 
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campo di battaglia sicuri di non veni- 


media del sia pare si stia 
. alzando... È 


ati giù dalla prima mitragliata 


* Walrus 





È strano che, pur con tutta la potenza e la 
versatilità a loro disposizione, console come 
PSX e Saturn non abbiano ancora la possibi- 
lità di far girare simulatori di volo realistici e 
divertenti al pari di un qualsiasi PC. Con que- 
sto titolo però, la Microprose esce dalla 
mischia e prova a invertire la tendenza rega- 
landoci un gioco che non è uno sparatutto 
tridimensionale tra aeroplani né un pro- 
gramma di addestramento per futuri piloti 
civili ma una giusta, e ben riuscita, via di 
mezzo. Grafica e sonoro dimostrano la 
buona volontà spesa per questa conversione 
e, come detto in precedenza, anche il siste- 
ma di controllo, che su Personal Computer è 
facilitato da periferiche come mouse, tastie- 
re o joystick piuttosto costosi, è stato reso 
funzionale soprattutto grazie alle doti del 
piccolo joypad della PlayStation. Insomma, 
laloJaMiezte[e]itlale[=ialologi«olasitiate [FISM EM colasto] CERTA] 
di un Falcon 3.0 o la spettacolarità visiva di 
Air Combat, Gunship soddisferà certamente 
chiunque stia cercando qualcosa di nuovo e 
insolito per la propria console. 
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L'elicottero è facile da pilotare, gli scenari È 


sono sufficientemente diversi fra loro e gli 


obbiettivi non mancano 


SFIDA 


1 43 / IE 40, 
de L_l_l_l 
La possibilità di regolare varie carat- 
teristiche di gioco e la presenza di 
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GRAFICA 
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stata rimodernata con sequenze in.FMV; 


texture ed effetti, ma gli ambienti spogli e 


unò scrolling non sempre all'altezza 
penalizzano il tutto 


SONORO 


riconoscimenti per i piloti più meritevoli p 
Eli CUCBERSichi 


1 2:18 4 RR First DIA TO. 
Ti |_|_| 
Musiche simpatiche e parlato 
coinvolgente, ma niente di più, anche se 


er i tipo di gioco può bastare 








Per cambiare ——: ° 


MEET 


Per visualizare 
gli strumenti 
di bordo 


Per muovere 
l'elicottero 


Per accelerare 















Per perdere quota 
Per guadagnare quota 


Per cambiare 
waypoint 

Per selezionare 
le armi 


Per cambiare 
bersaglio 


Per sparare 
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PICCHIADURO 


Casa: SNK 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 8 





Con l'uscita, due 
mesi fa, di King 
of Fighters ‘95, 
la SNK è entra- 
ta di prepo- 
tenza nel mer- 
cato delle con- 
sole a 32 bit, 
dimostrando che i 
suoi prodotti di alto 
livello tecnico, prima dedicati ai 
più assidui frequentatori di sale 
giochi e a un mercato casalingo 
decisamente di nicchia, si adatta- 
no ottimamente anche alle con- 
sole più diffuse, con eccellenti 
risultati. Le uscite di questo mese 
non fanno altro che confermare 
questa tendenza, anche se que- 
sto stesso Fatal.Fury 3 pone qual- 
che dubbio sulle ottime impres- 
sioni del primo titolo convertito. 
Questo prodotto, è il penultimo 
nato della saga di Terry Bogard e 
compagni, che ormai.da anni 
riscuote successi in sala giochi e 
sulle console Neo-Geo. 
Naturalmente, si tratta del più 
classico dei picchiaduro uno con- 
tro uno a incontri che ha per 
protagonisti cinque dei lottatori 
già apparsi nella serie, più 
altri cinque personaggi 
totalmente nuovi. 
Ovviamente, ognuno di 
questi combattenti ha a 
disposizione un pro- 
prio repertorio di 
mosse speciali e due 
super (la 
seconda 
attiva- 
bile 











Joe ha la brutta abitudine di 
ridere degli avversari sconfitti. 


la 


Il Power Geiser di Terry è un ottimo 
modo per terminare un incontro. 
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tramite un apposito cheat code), 
alcune prese dal mitico Fata/ 
Fury Special, altre realizzate ex 
novo per l'occasione. Niente di 
nuovo comunque, con la presen- 
za delle solite bolle di energia, 
attacchi infuocati e amenità 
varie. La caratteristica che ha, 
però, sempre contraddistinto la 

serie di Fata/ Fury, è presen- 
te in questo terzo 

episodio in 
maniera diversa 
dal solito: 
nella versione 
Special e in 
tutte le pre- 
cedenti, i com- 
battimenti 





Hon Fu è uno dei personaggi nuovi 
inseriti in questo episodio. 





erano, infatti, caratterizzati dalla 
presenza di un secondo piano di 
parallasse esterno, in cui era pos- 
sibile spostare gli scontri, FF3 
invece conta la presenza di due 
piani supplementari (uno ester- 
no e uno interno) che vengono 
utilizzati solo temporaneamente 
per evitare gli attacchi dell’av- 
versario (in maniera simile a 
KoF95). In termini di gioco, que- 
sto picchiaduro è rimasto presso- 
ché inalterato nel passaggio dal 
Neo-Geo al Saturn: mosse, tecni- 
che di combattimento e aspetto 
grafico sono, infatti, del tutto 
simili alla versione originale; ma, 
già dopo la prima partita, si nota 
subito.che c'è qualcosa che non 
va. In più di una occasione, capi- 
ta che le animazioni dei lottatori 
soffrano di fastidiosi rallenta- 
menti, soprattutto quando ven- 
gono eseguite due mosse specia- 
li contemporaneamente, che 
rovinano di un bel:po' la fluidità 
degli scontri; inoltre gli effetti 
sonori (al di là delle musiche 
identiche alle originali) sono 
piuttosto “sporchi” e appaiono 
molto meno orecchiabili della 
versione Neo-Geo. A difesa di 
questo titolo resta solo il fatto 
che non utilizza l'espansione di 
memoria che aveva KoF95, ma, 
visto il 








lavoro svolto in precedenza dalla 
SNK, era lecito sperare in qualco- 
sa di più. Non ci resta, dunque, 
altro che aspettare la prossima 
uscita del terzo titolo SNK per 
Saturn (Samurai Shodown 3, 
eccezionale dal punto di vista 
grafico), confidando nell’utilizzo 
della cartuccia che avevo reso 
tanto bella la conversione di 
KoF95. 


e Air 


i ringrazia Gameland (MI) 
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VOTI IN PAGELLA 


La AI termine di un combattimento verrà assegnato 
un valore in lettere alla vostra prestazione. Al di 
là del lato scenico, questa votazione ha una 
seconda, importante funzione: in base ai “voti” 
ottenuti e ai round persi, verrà, infatti, deciso il 
numero di combattimenti che dovrete affrontare... [è 
prima della fine del gioco. Una prestazione 

scarsa farà apparire solo Yamazaki, una serie di m 
incontri di medio livello farà entrare in gioco 
anche Jin Chonshu, mentre i migliori 
combattenti potranno arrivare a sfidare-anche il 
fratello di quest’ultimo, Jin Chonreiî 
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PIATTAFORME 


Casa: £ A 
N°Giocatori: 1/2 


Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: i 





















































Immaginate di tro- 
varvi in un 
mondo dove la 
realtà è com- 
pletamente 
diversa da 
come noi la 
conosciamo, 
dove cielo e terra 
sono co i in un 
oceano di colori 
liberi di volare dovi 
te, esibendovi in fa 
evoluzioni. Questo è Îl'Imondo 
dei sogni di due ragazzi, Claris e 
Elliot, ed è anche la com- 
plessa ambientazione 
del nuovo gioco 
della Sega, rea- 
lizzato dal Sonic 
Team, Nights..In 
effetti, questo titolo è un incre- 
dibile viaggio nel mondo onirico 
dei due ragazzini che, sotto il 
nostro controllo, vestiranno i 
panni dello stesso Night, una 
strana creatura del mondo 
dei sogni che ha deciso di 
abbandonare la sua natura 
e di aiutare i due giovani 
protagonisti nei loro fan- 
tastici viaggi. Ogni volta 
che uno di loro entra in 
un sogno, infatti, gli 
abitanti malvagi di que- 
sto mondo gli rubano le quattro sfere che hanno consentito il 
viaggio, sigillandole in particola- 
ri contenitori di difficile apertu- 
ra; solo con l'ausilio di Night i 
due giovani possono riuscire a 
ritrovare le sfere e a lasciare il 
mondo che stavano visitando. 
Giunti a questo punto, la logica 
conclusione di questa strana sto- 



















Per ottenere un maggior punteggio dovrete attraversare 
le “porte”, costituite dagli anelli, in serie. 





Lungo i vari livelli ci saranno diversi 
ostacoli, come questi magneti. 


ista cambierà di aspetto per 


- In alcune occasioni 
c Îuesta modalità “slitta”. 


adeguarsi alla si 
















Per sconfiggere i nemici lungo i livelli 
avrete a disposizione diversi modi. 




















































| mostri di fine livello sono, sicuramente, i più belli dal punto di vista 
grafico. Tutti i fondali sono, infatti, ricchi di dettagli ed effetti di luce. 


ria, sarebbe il solito gioco di 
piattaforme, magari in totale 3D 
come Super Mario 64, per fortu- 
na, però, la parola d'ordine di 
Nights è stata “originalità”: al di 
là della trama, anche lo stesso 
gioco si presenta come qualcosa 
di mai visto prima su qualsiasi 
macchina, che ben si adatta 
all'ambientazione onirica di 
questo prodotto. La caratteristi- 
ca principale del protagonista 
Night è, infatti, quella di potersi 
tranquillamente librare in vo 
ed eseguire una serie infinita. 
assurde acrobazie, inoltre è 
grado di cambiare forma per 
adattarsi alle più disparate 
zioni (per nuotare sott’a 
trasforma i piedi in pinne oppu- 
re cambia la metà inferiore del 
suo corpo in slitta per correre 
sulla neve) e di generare potenti 
vortici (per risucchiare bonus e 
nemici) girando su sé stesso. 

Ai comandi di questa simpatica 
creatura non si dovrà dunque 
saltare di piattaforma in piat- 
taforma, ma semplicemente 
volare nei vari mondi, cercando 
di completare i quattro “traccia- 
ti” tridimensionali che compon- 
gono ogni singolo livello. 
Confusi? Avete tutte le ragioni 






SPRING VALLEY 












Nel secondo mondo di Elliot verrete 
persino magnetizzati! 


vr 


Ss Ea 7 *® vo 





per esserlo, non appena si viene 
calati nel mondo di Nights il 
primo impatto è proprio quello 
della confusione, dal mo 
che non risulta assolutamente 
chiaro che cosa si debba fare 
(colpa del manuale in giappone- 
se naturalmente) e il controllo 
dello stesso Night è così imme- 
diato da apparire del tutto stra- 
no. Dopo qualche partita di 
ambientamento però, le cose 
diventano presto più chiare e si 
capisce perfettamente cosa fare 
per ritrovare le sfere rubate. In 
pratica, per ogni tracciato, 
dovrete raccogliere venti sferet- 
te blu (anche ripetendolo più 
volte), che troverete sparse 
ngo il percorso e dovrete 
portarle alla gabbia che impri- 











SOFT MUSEUM 


PROVE 
SETTEMBRE 1996. 





In Nights sono 
presenti ben tre 
sequenze introduttive, 
una per ognuno dei 
protagonisti del gioco 


Prima di affrontare un qualunque livello è possibile vedere 
tutti i tracciati in questo comodo database. 





Una volta trovata l'Ideya, dovrete 
tornare al tempio a riportarla. 


giona la sfera voluta, anch'essa 
posta lungo il tracciato. Se tutto 
ciò può sembrare facile dovete, 
però, calcolare due importanti 
aspetti: prima di tutto si dovrà 
farlo entro un tempo limite 
(altrimenti tornerete a essere 
Claris o Elliot, correndo il rischio 
di morire, o meglio di essere sve- 
gliati) e, seconda cosa, se inizial- 
mente la disposizione delle sfe- 
rette blu sarà piuttosto lineare, 
con l'avanzare dei tracciati e dei 


costringendovi a ù 
linea ideale (comuni 
tata solo da porte 2 
punti quando vengonoattra 


inquadrature e di situazioni, che. 
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SOGNI D'ORO 




































In alcune zone “nascoste” dei tracciati si trovano delle 
gabbie che contengono un gran numero di sfere blu. 





Per riuscire a rompere le 
dovrete raccogliere venti sfere b 





treno, per poi 
immergervi sott'acqua, 
oppure avventurarsi in un 
meraviglioso salone di spec- 
chi. Al'termine del mondo 
dovrete poi vedervela con il 
canonico mostro di fine livello, 
con scontri piuttosto particolari, 
in cui, ancora una volta, giudice 
della vittoria sarà il tempo. Se 
avete ben compreso lo svolgersi 
del gioco, vi sarete anche resi 
conto che Night sì muove nei 
vari tracciati in maniera prede- 
terminata, ma, sicuramente, non 
si tratta di una scelta che limita 
la libertà del giocatore, in quan- 
to all'interno dello stesso percor- 





so è possibile prendere una 
qualsiasi direzione, andare al 
contrario o esplorare zone che 
n sono visibili a colpo d'oc- 
. Naturalmente, il gioco” 
o una veste grafica 
e tutti gli onirici 
o delle vere feste di 
j ffetti strabilianti, 
come i era visto su di un 
Saturn, il tutto a una velocità 
davvero invidiabile. Purtroppo 
l'aggiornamento dei poligoni 
all'orizzonte non è del tutto 
ottimale, ma questo lieve difetto 
passa assolutamente in secondo 
piano, nel momento in cui si 
viene rapiti dalla frenesia di 
questo titolo, accompagnati 
dalle ottime tracce audio che si 
adattano perfettamente alla 
particolare atmosfera che il 
gioco possiede. L'unica reale 
perplessità che riguarda Nights 
potrebbe risiedere nella longe- 



















Cera bacgo= a 
Dopo aver attraversato una “porta” particolare, 
Night riceverà dei punti per le acrobazie. 





vità complessiva del titolo dal _ Untitolo come 
momento che in sei o sette ore |P? nic pr 
REST È 5 5 vi 
di gioco (riuscendo a superare i È almeno all’inizio, capire cosa si 
mostri) è possibile esplorare i i, deve fare per avanzare è decisamente 
prime sei mondi degli otto che difficile, ma una volta compreso il 
conta il gioco. : meccanismo di gioco diventa quasi 
or N impossibile smettere di giocare. Un altro punto 
Tuttavia, anche questo d ubbio importante del gioco è, finalmente, l’originalità. 
viene subito cancellato poiché, Sembra che alla Sega abbiano capito che quello che 
per ogni gara che affronterete, vogliono i giocatori è proprio divertimento e 
riceverete una valutazione (in originalità, e Nights eccelle in entrambi gli aspetti. 
SARTI pe i Chi possiede un Saturn non dovrebbe farselo 
lettere da “A” a “F”, il sistema scappare, e sogni d'oro a tutti! . 
di votazione scolastica america- Riuscire a come sconfiggere i boss di fine livello è, 
no) e, per riuscire ad accedere ai inizialmen i delle cose più difficili del gioco. 


due livelli finali, dovrete obbli- 
gatoriamente ottenere minimo 
una “€” in tutti e sei i mondi ini- 














ziali, impresa che, ve lo possia- 08 D)"{9: sE 
mo assicurare, appare davvero = 
titanica. Insomma, Nights è pro- CRA SAGRE OCAB . 
prio quel tipo di gioco che è © ES ORA SS RIPETE a ; ; 
capace di divertire chiunque per ERESSE REST ERRE Sr A la sonale prima Rertita si romiicia 
lungo tempo e, grazie al suo È tab poicata ERRE PETRI ; a di controllo e.si Impara | 
ottimo mix tra giocabilità e spet- oroso a volta tanto 5 5 ES coro 
tacolarità, si eleva notevolmente amo d onte a olo assolutamente 5 3 È TOA ; 
sopra la media di tutti quei pro- originale, accompagnato da una realizzazio : a DO RI E I IE 
dotti odierni, più sbilanciati e tecnica di p ordine atti, piuttosto REA i re 
verso il secondo aspetto. possibile associare a Nig genere ponete oRtijdai prtameniea 
Dre ® olo e = O = O e O 
© Air eJg=ig0{= O = O appa ene a e O 
a osa e a e e ejo]jelegzo ci e Da 
O Ae oj[olce O da ® e e] a 
Ola a cd O ci ci cd e e o]o cdi ® 
cr de ni agi gl 8 emoeto ROLLO 
goli[oze De ario 04 a e{9(-Molo 
cade . ge d ief-Molo 40]0]- = ci e O O 
e Co derare o acg o, Da =Jglo 5 
clel-ig-Mmo ale era ® ci O ® d cì i 
‘o)gMof-Mo[t(=cit= îi 2 So © 


































































Alcune strutture possono essere 
distrutti per accedere a zone segrete. 
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AVVENTURA 


Casa: 
N°Giocatori: 


Continua?: 
Livelli di difficoltà: 





È ormai un fatto 
appurato, che, 
è negli ultimi 
è tempi, le “con- 
taminazioni” 
fra PC e conso- 
le dell'ultima 
ì og-Halcagi: PA]: -F 
‘stiano aumentah- 

elogia Mani: 1a]i=ig=W«0]e\il0(=E 
[g=\Vio)[=MIM Nicoli colae(=MP,@l@oJso i DIoI0}sg} 
Actua Soccer e FIFA Soccer ‘96, 
sono infatti, solo l’inizio di una 
serie di conversioni già viste per la 
console di casa Sony. Ebbene, 
anche Fade to Black, si va a inseri- 
re in: questo filone, portando per 
[FWIS<(«oJate =: MAVio]ie= MU Taliie [fo{«oMiiaisit(S 
“adventure” (non dimentichiamo- 
ci di Alone in the Dark 2) su PS-X, 
macchina, che sembra trovarsi 
particolarmente a suo agio, nel 
gestire ambienti tridimensionali. 
Anche nella versione per personal 
(«leJna[®JShd=igiiahi=144PWat-T0/20#0)0=1(-]0 e 
richiedeva delle potenziatitàpa 
livello hardware, non indifferenti. 
Questo, a causa del rivoluzionario 
sistema con cui il titolo in questio- 
ne era stato realizzato a quei 
li=taa 1° DTeToToN®2VeleXaeX-1@M/e]g le BI 
Flashback, infatti, la Delphine 
Software, nella persona di Paul 
Cuisset, decise di passare dalla 
ic=l@a][&=Migo)coxico]o]ialePi@el-Md[ce)gef-\Vf] 
molto da vicino lo “stop-motion”, 
utilizzato in moltissime pellicole 
cinematografiche, a un nuovo 
sistema di animazione degli. spri- 




















la freccia nel mirino, al centro dello schermo, indica l'esatta posizione del nemico | ricaricatori di energia sono presenti in ogni livello di gioco, ma a volte è difficile 
rispetto a Conrad, opzione utilissima per capire da che parte ci stanno attaccando. trovarli. Spesso e volentieri si trovano dietro a passaggi segreti. 
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Fade to Black 
inizia proprio dove 
terminava Flashback, 
con Conrad perso 
nello spazio e 
completamente solo. 
Oppure no? 


Come risultato, si ebbe il 
passaggio delle av- 
venture (ol GloJalg=To| 
(cl nome 

del protagonista), da 
«un “semplice” 2D, 
alla tridimensiona- 
lità, grazie anche 











aggi infraros- 
i izzate per riprendere ami 
bienti e attori, e riproporli, in 
seguito, come fondali e sprite del 
(e][e{«o is (=S(oM0 Nd CIS]i*-\(oMoxad=1a]U}do) 
in questo modo, fu quindi una 
sensazione di libertà assoluta nel 
controllo, sia per la fedeltà ai 
reali movimenti di una persona in 
carne e ossa, sia per le inquadra- 
ture e le rotazioni delle “teleca- 
mere virtuali”, che seguono Con- 
[gelo Ta Cexela]BFIS[oMiselialiaeioMesio\Vlasiciali 
to. Qualcosa di simile lo si può 
. forse apprezzare in un titolo 
come Bio Hazard-Resident Evil, 










La sala mensa degli alienii, non senbra 
molto invitante, ma a loro piace. 





TAPPE E TRAGUARDI 


La Delphine Software, è stata creata nel 1988, 
specializzandosi nello sviluppo di computere - 
videogiochi. Paul Cuisset, a capo dei progetti e della 
realizzazione dei giochi della Delphine, crea nel 1993, uno 
dei titoli che l’ha portata a far parte della ristretta cer- 
chia delle più importanti società di videogiochi, il nome del gioco è 
Flashback, vincitore tra le altre cose, del prestigioso premio 
francese 4 d’Or, assegnato dalla rivista Generation 4. Proprio con 
questo titolo, la Delphine, crea e realizza, un nuovo modello nel campo 
dell’animazione. L’incredibile fluidità dei movimenti è stata-ottenuta utilizzando il 
rotoscoping, tecnica di ripresa che viene impiegata con un procedimento molto semplice: l’attore in 
questione viene filmato, e poi, il gruppo di programmatori, procede alla digitalizzazione di alcuni dei fotogrammi, che 
serviranno a realizzare il movimento del personaggio, ottenendo così una qualità di animazione 
molto simile a quella cinematografica, con 24 immagini al secondo. Questa tecnica, che fu 
impiegata per la prima volta in Another World, venne adoperata anche nei due famosi Prince 
of Persia, e nel 1994 in Shag-Fu, un picchiaduro realizzato con la partecipazione di 
Shaquille O’Neal, star della pallacanestro statunitense. Nel suo ultimo progetto, Fade 


Si possono trovare numerosi pannelli di controllo 
durante il gioco, che attivano ascensori e porte. 
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È sempre meglio non farsi prendere di 
CTelge]i<Kt-PMoMaloJaMo[Via=ic=1<-R=MiViale [ch 


to Black, Paul Cuisset ha utilizzato una nuova tecnologia d'avanguardia. La 
tecnica consiste nel posizionare sul corpo dell’attore dei riflettori ultrasensibili, 


usando poi delle telecamere a infrarossi per catturarrne il movimento. Per fare tutto 


CUGSORS TSE GI ZA GECO RR SILA Gi 
Silicon Graphics Indigo e l’ultimissima Indigo 2, telecamere Acti-System a raggi 


infrarossi, e uno studio di registrazione Midi automatizzato a 76 tracce. La Delphine 


Software e la Adeline Software, entrambe appartenenti al gruppo Delphine, oltre © 


ad aver realizzato Another World, Flashback e Fade to Black, hanno creato capolavori 
imperdibili come Little Big Adventure, Future Wars e Cruise for a Corpse. 


PROVE 
SETTEMBRE 1996 








O sai © 


NELLO ZAINO 
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‘ Saltare le piastre elettriche è una delle azioni più complicate 
del gioco, meglio avvicinarsi al bordo prima di saltare. 


Questo alieno in sala di rianimazione, dar uele ne : 
aprirete gli armadi all'interno di questa stai 











































gioco che ricorda, sebbene alla 
«lontana, un meccanismo simile 
nel genere. 
Per quanto riguarda, la storia che 
sta alla base di questo terzo capi- 
ide) logie [-11 (SM \VAVISIaNaVia=Mo{Solalazio] 
(sebbene Fade to Black rappre- 
senti il suo esordio su PS-X), que- 
sta inizia col risveglio del nostro 
eroe, nel 2190, dopo un sonno 
criogenico durato ben 35 
anni. Purtroppo, il povero 
(GloJelg=IoPRAVAI=ial=M gi oXo]md=10) 
alla vita proprio dai 
Morph, la terribile razza 
aliena contro cui, molto 
tempo prima, il protago-.. 
nista di Another World e |, _ 
Flashback si era ritrovato | 
a lottare con tutte le / 
sue forze. Rinchiuso in 

un penitenziario lunare, { 
SAN IENVATANI ci=|1d= PASPR Cola] g=To. 

trova ben presto il modo di N 
fuggire, aiutato da John O'Con- 
nors, capo di Mandragore, la resi- 
stenza armata, che si batte per 
sovvertire il dominio (e[StRAV.[e]do]a) 
sul sistema so volta 
evaso dal cargere, il prode av- 
venturiero viéhe quindi recluta- 
to come agente sabotatore 
della Mandragore, per portare 
a termine alcune delicatissime 
missioni: distruggere un satelli- 
te dei Morph, mettere in salvo 
un importante scienziato, im- \ 
possessarsi di informazioni vitali \ 
per la vittoria dei ribelli sulla cru- 
dele razza aliena. Ovviamente, 
tutte le missioni che Conrad dovrà 
EluicoJels=\c=MaloJaMist=g=]a]eloNio)dV=Mel] 
insidie e di pericoli, che lo ostaco- 
leranno, fin dalla sua fuga inizia- 
le. A parte i temibili Morph infat- 
ti, bisognerà stare molto attenti 
ai vari droidi da combattimento, 
che saranno sguinzagliati, dai cat- 
tivi di turno, per uccidere il nostro 
eroe, e alle pericolosissime trap- 
pole, da evitare ricorrendo a un 
eloxile W=K10P41- 
Nonostante ciò, comunque, 










Ecco una bella veduta del mondo sul quale siete capitati. Attenzione a non 
sparare contro il vetro o sarete proiettati nello spazio più profondo. 
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PROVE 


SETTEMBRE LEE) 





Tramite i computer, è possibile 
ottenere importanti informazioni. 


maggior parte del gioco, sarà 
concentrato sull'azione vera e 
propria, e sugli scontri armati da 
affrontare spesso e volentieri. Per 
fare questo, si avranno a disposi- 
zione differenti tipi di munizioni, 
dalle più semplici, ma poco effica- 
ci, pallottole, fino ai colpi a pulsa- 
zione magnetica, adatti nelle 
situazioni più complicate. 
Non mancherà poi, tutta una 
serie di oggetti più o meno utili, 
dalle chiavi e i codici di accesso 
alle aree bloccate, alle mine 
esplosive, alle tute anti-radiazio- 
ne per poter accedere alle sezioni 
dei livelli contaminate. Il tutto si 
svolgerà, sotto “l'occhio” di vari e 
differenti punti di ripresa, che 
cambieranno angolazione, a 
eleelalef=Mo[-3 i as(oV/[agIsialsMe[MCoJalg=Ioh 
do sempre e comun- 
que, una visuale abbastanza 
pgona degli ambienti circostanti. 
n quanto a questi ultimi, si tratta 
nientemeno che di labirinti alla 
Doom, ai quali le riprese, contri- 
buiscono a dare un effetto “cine- 
matografico”. Il motore poligona- 
le, che sta alla base delle anima- 










Gli alieni non sono molto veloci a 
sparare, ma possiedono armi letali. 


zioni e dei cambiamenti di pro- 
spettiva, è sicuramente efficace 
sotto molti punti di vista, anche 
se in alcune situazioni, può capi- 
tare di assistere a qualche conflit- 
to, a causa delle visuali un po’ 
troppo ravvicinate, mentre, per 
quel che riguarda texture e effetti 
vari, come lo shading, siamo a 
livelli discreti. 

Peccato solo che non sia presente 
l'alta risoluzione come lo era 
nella versione PC. Per il resto, il 
titolo è più che giocabile (una 
volta che ci si è impratichiti con i 
vari comandi, ovviamente), e 
E loJeX:K#-1aF4:MA[eJale [CAVO RA Sali oJVTe]a) 
(e 1{oXeCo ga iakXoyaslank:PaNeial=Mo (AVA d=10)o1<) 
essere gradito soprattutto dagli 
amanti delle avventure a sfondo 
fantascientifico. 


Si ringrazia Joystick Fun (Mi) 
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Con Flashback, spettacolare videogioco ricolmo 


di azione pura, la Delphine, si conquistò, ormai 


più di tre anni fa, l'ammirazione di una grossa 
schiera di videogiocatori, strabiliati oltre che 
dal gioco vero e proprio, dall'incredibile flui- 
dità dei movimenti del personaggio. In FtB, si è 
cercato di mantenere inalterata la caratteristica 
che è alla base di Flashback, sfruttando un 
nuovo sistema di riprese con telecamere a 
infrarossi, portando il realismo dei movimenti 
a livelli più alti, e realizzando ambienti tridi- 
mensionali in grado di trasmettere al meglio 
l'ambientazione fantascientifica. Dopo la ver- 
sione per PC, la PlayStation è la seconda piat- 
taforma su cui FtB vede la luce, presentandosi 
ancora una volta come un titolo molto accatti- 
vante e curato. Malgrado la PSX , diversamente 
dal PC, non sfrutti l'alta risoluzione, la velocità 
di gioco può vantare una discreta fluidità dei 
movimenti, anche nelle situazioni più affollate, 
(colei Visii(«olaligo]{(eMEITIMFolgo)s-Tolo]aTRX&MM(«oltt]o][{e=\10) 
ma completo, in grado di adattarsi a differenti 
situazioni di gioco, oltre che a un discreto 
numero di missioni ben strutturate. 


AGIRE & PENSARE 


N Mo}oXoXe}, 





(ejleto7.t:1[Mhy.\ (elit. ta (07. 

î) Sin Lenti EER] 1:08 549 510 1 LE E LISA. Ti 8 DA 
e A  }; sperone |__| 
Bisogna prendere confidenza con il Non sfrutta l’alta.risoluzione, ma riesce 
sistema di controllo e i continui cambi di comnque a rendere adeguatamente 


inquadratura, ma con un po' di esperienza l'atmostera del gioco 
tutto dovrebbe risultare più semplice 


SFIDA 50 
1 Cat a_5 6 TS 8-9 >.19 
[sproproeeensI _l__| 
Discreta quantità di missioni, con un livello 

di difficoltà crescente ma ben calibrato 

















Per spostarsi 
lateralmente a 
destra 


Per caricare l'arma 


Per spostarsi ma —F 


lateralmente a 
sinistra 


Per accovacciarsi f& 












Per spostarsi Per interagire 


con gli elementi 


Per accedere di fondo 


allo zaino 
Per rinfoderare la 
pistola/saltare 






Per estrarre la 
pistola e sparare 
Per correre 
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“ PICCHIADURO 


Casa: 
N°Giocatori: 


Continua?: 
Livelli di difficoltà: 







Finalmente, le atte- 
se di tanti aman- 

ti dei picchia- 
(e[0I go oIoXXXoJelo) 
dichiararsi 
terminate: la 
SII GiCe [o] elogi asica 

Sie [IAV/elc Be |M«o]e 

; ridoio e notizie 
più o meno precise, 
ha prodotto la sua prima con- 
versione sul 32 bit di casa 

Sony. Esattamente come era 
accaduto su Saturn, il titolo scel- 
to è stato uno dei prodotti più 
“rappresentativi” e originali 
della casa giapponese, King of 
Fighters. ‘95. Per quanti ancora 
non conoscessero questo titolo, / 
si tratta del primo picchiaduro / 
ad aver introdotto una for- 
mula di scontri tre-contro 
tre, secondo la formula “chi 
vince resta”. Per consentire al 
meglio il funzionamento di que- 
sto sistema di gioco è stata poi*.-| 
adottata una rosa di personaggi ©. | 
particolarmente ampia (ben ven- | 
tiquattro, numero mai raggiun? 
to in un picchiaduro bidimensio- 
nale) scelti tra altre serie della 
stessa SNK (Fata/ Fury e'Art of 
Fighting), più un nutrito@gruppo 
















































KING DF 


4A 





di lottatori “inediti”, creati per 
l'occasione. Dal punto di vista 
del gioco, si tratta dei classici 
CfeoJaligigicicieiMo|Mas(oKX:(=WEt°X-(SR11] 
(«CeJasi=giolo)i(=Mo|M={a]=ige/l-M=Mt-15%-[c(clol 
lelex<=1aP4{=\1PM(«o]aMi M=Tele{[S]ai<-Mo{MUier 
buona dose di “tecnica”. In 
KoF95 è, infatti, possibile evitare 
gli attacchi, potenziare tempora- 
neamente il proprio personag- 
ES see a n = j gio ed eseguire la canonica 
Molte mosse speciali sfruttano In alcune occasioni è possibile richiamare in aiuto i membri del proprio team. mossa super, in grado di risolle- 
eccezionali effetti grafici. Potrete farlo quando state subendo una proiezione o quando sarete storditi. vare le sorti di un incontro. In 
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Doc 
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i-bila i Cir ii: 





definitiva, questo titolo non 
offre molto di più, ma, sicura- 
mente, sono presenti tutte le 
caratteristiche che rendono un 





Non resta altro che-fare, ancora 


,SNK e sperare che.tutte le sue 


(e][eX«togie [ille [V[=Cy<oMMe[<ial</c-MIVIaMAV(=] Cosa 


successo, con 


la piacevole ‘ 


aggiunta di una rosa di perso- - 


naggi selezionabili di tutto 
. Tispetto (a sicuro vantaggio della 
“longevità complessiva). 

‘AJ di là di questerconsiderazioni, 
è'però; ‘necessario sottolineare il 
livello qualitativo di questa con- 


Fury 3. 


;‘questò..livello tecnico; soprattut- 


PISTOIA degli ingontri. 


una volta, i complimenti ELLE] 





future conversioni mantengano 


i (ogie leJetogi=\V(=\gAVi[icoMi[-N Poco CONT; 
vincente versione Satufn di Fatal - 





LI Li gr 
e Aîr 


Tutti i fondali di KoF95 TelaloMi (= 11F44=13] 
in martiera davvero eccezionale. 


Rispetto alle serie originali, molti per- 


Si ringrazia Gameland (MI) sonaggi hanno ricevuto mosse in più. 


‘versione su Playstation. Dopo la E: È 
delusione derivata da un, titolo & de. ; 
‘come Vampire e vista la quasi, 3 hi E 


impossibilità di utilizzare una 
cartuccia di ROM aggiuntiva 
come su Saturn, non si poteva 
«Che essere piuttosto scettici, ma, 
una volta tanto, questi dubbi 


[aloJaBiXo]aloMoNVI=3a\Uk4M0d=f=1h#=MM=26 1-0 


SNK ci ha regalato una conver- 
Si foJa\=M°I-NVAVA=I do oI=i@l (= 4-01 do) 
(ele |a] o}=[g#[«0)[=]g=2{(«o)eii=Mo)a=5{=10}4=) 
di un menu supplementare per il 
Cole lalo Bi (=19}E-]8(o][o]f0]d=>440}o{Me=]gbi 
camenti leggermente prolungati 
((aleJalio][UNe[Mle[SF:la\<oNt=\AVSiglaTEXt=Mi 12) 


Street Fighter Zero) e della pre-| 


senza di alcuni rallentamenti, 
(clal=gialoJaMicoxvilatzialoNi=KCTo][V}#=]gal<10}%=) 


a 





SFIDA 


1 ca 413566 RI 
Il cambio dell’intelligenza artificiale ha 
reso il tutto un po' più facile, ma 24 
personaggi sono una vera garanzia di 
durata nel tempo 





O N Calcio veloce 
Muove il lottatore +. D] Calcio forte 


Pugno forte 

















AGIRE 


| joXKoKoxo 


& PENSARE 





Pugno veloce 
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Distribuzione 


X-Ftala 


SERVIZIO RIVENDITORI 


teL. 0541/54531 
FAX 0541/548022 


12 EVENTI 
SPETTACOLARI 


PlayStation 


Kosni 


SPORTS SERIES. 









































X-Italia 
C.so D'Augusto, 193 


KONAMI, 





TUTTI | NOMI, | MARCHI, LE IMMAGINI RIPORTATE APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 


CENTEAR 47037 Rimini - ITALY 
BRR ESTERI 
TOYLANDIA Via Tichy. 33 - Cassino [FA] IULEXITARS Strada Maggiore; 85 - Ravenna Fax: 0541-54802 
MULTIMEDIA Via Guarini, 33 - Avellino PACMAN Via Paciaudi, 2/E- Parma E-Mail: rpaolini@rimini.com 
MULTIMEDIA STORE P.zza Biade, 11/A - Vicenza ECR ELETTRONICA | Via Archimede, 155/A - Genova 
KING ARTHUR Via Pastorino, 144/A - Genova TUTTO VIDEO Strada 5. Angelo, 86/C - Treviso 
POWER BIT Via G. Di Vittorio, 8 - San Lazzaro (B0) GAME START Via Bertola, 6 - Rimini 
T6T Via Natali, 51/L - Sforza Costa di Macerata [MC] | GAME 94 Via del Clementino, 95 - Roma | 
GAME STORE V.le M. Fanti 1D/A - Firenze ILULLUE Via Millesimo, &7 - Roma | | 
MORGANA Via Dalmazia, 424 - Pistoia Y00T00 Via Rossini, 3/C - Torino | 
— PLAY GAME SHOP Via C. Alberto, 36 - Torino BARALE Via Roma, 13 - Via Omar, e - Novara | 
INGERT COIN Via Emilia 5. Stefano, 17/A - Reggio Emilia PERGIOCO Via San Prospero, 1 - Milano | 
CRAZY VIDEO Via Dante, 165 - Sesto San Giovanni (MI] Via Aldrovandi - Milano 
EXPLOTION VIDEO GAMES Via Petrarca, 35 - Casoria (NA) Via degli Scipioni, 109 - Roma 





ALIMAX Via A. Moro, 41 - Catania Via Cairoli, 5 - Monza 


CONSOLE (4.69 Vieni TROVARCI 


Ae SIAMO A SOLI ) KM DALL'USCITA AUTOSTRA= 
91015)- MONSUMMANO, TERME (PISTOIA) = VIA EMPOLESE, 3: StaMo Di sou? Ai DALL'USCITA AUTOSTRA 














Rena AA i Tilern 
i 57IV95ZG1E 7) /95186 DALE DI MONTECATINI TERME DIREZI 
IATA NOIA! DALE DAN ie 
VEE: press - - 3 SR RI NANO) SUIT, VINO DISSI NI 
SUPERNINTENDO |M MEGADRIVE SN SONY IMONSUMMANO I. DESTRA) 
TOY STORY | TOY STORY EE TION na 
s. MARIO RPG | INTER.S.STARSOCCERTEL. {N victory conL96 [MN PLAYSTATION "IF mM Of PENNINI A DO), a AG, 27} 
INTER. S. SOCCER DE LUXE | —MORTALKOMBATIII [SA RAD LS FORMULA 1 DIL sd PT mie ii ml sui Vial 
BREATH OF FIRE? | NBA LIVE ‘96 | I KING OF FIGHTER 95 CHIUSO. MARTEDIVORARI0:9130=13:0071930=20.00 
citonomIGE Are | srorvortuor | Hr silvio I MARTEDI) ORARIO: 930 =13:007 po 02Z0:00, 
MIC HINES ‘96 GUARDIAN HEROES IA on in 
THEME PARK ACE I VAMPIRE HUNTER | RI AM p (©) 12728 RC H EGG ©) 
[(OMACH | —STORYOFTHOR | ALIENTRILOcY | ADIDASPOWER SOCCER a 3 
SUA HAI KANT [Pmergmemmzssmeaa9 A (MOGICCARIEI BO NEED FORSPEED TSI NE 
HIS i | VIRTUA COP DARK STALKER DISPONIBILI TITOLI PERS 
KILLER INSTINCT WING COMMANDER 39.000 8 VirtUA FIGHTER2 ALIEN TRILOGY È de Ri TE elia 34 
NHL HOCHEY 96 FIFA SOCCER 59.000 || DOLANTE TOSHINDEN2 AME DON} WAMEGTAN, LIA 
SECRET OF EVERMORE JAMMIT 59.000 ||} = STREETFIG. ALPHA TOTAL NBA 96 NEO Geo GD Né 
MORTAL KOMBAT III | OFFROAD INT. soon MISSION “TIC NAMCO MUSEUM Ms 0020) DI si 
| DONKEYKONGCOUNTRY?2 [NICANNONFODDER 49.000 |] NBA ACTION 96 SONDA 2 
e ORBIOTELLAR SEVEN 29.000 MI II \IVIETNO ira | mal Î (mal 
a Re, MEGA OFFERTE STREET FIGHTER O IVI) (TÀ INI De 
|ISUDER OFFERTE | |srupicare 59.000. I rorotmo nasa Mi Du SON PLAY STÀ | Ò \ CEN | 
| | THEME PARK 59.000 | LIBRO DELLA GIUNGLA 69.000 UN Lo CAL MBAZAA i 
| VORTEX (ITA) 59,000 | | VIEW POINT 59.000 | | = MODIFICA UNIVERSALE 
| LEMMINGS2 (ITA) 69.000 | Se pi IGRBARS KI 13/090 MULTIPAD Lr 
di ri 19.000 (i Bobiuisoccer =—65000 || CAVO LINK VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA 
| PRIMALRAGE (USA) 7.000 | WAY OFTHE WAR. 49.000 | WORLD CUP USA ‘94 49.000 | | MEMORY CARD - PERMUTA DEI LU SATO = 
| SAMURAI SHODOWN (USA) 69.000 || FLASHBACK 89.000. (i E oeeicateRtusAI OR is000 Mi = SKELETON WARRIORS ; PERMON 2h : 
| NIGHT TRAP 39.000 MICKEY anp MINNIE CIR.iusa 69.000 OLIMPIC GAMES VINI IVA (OR VISTA 
RARO THE ACROBAT (ITA) 79. 00SBBEFEVER SHARK 39.000. [ RIFALL Li Racincuso 33009 | OLIMPIC SOCCER I RR a 
PITFALL (ITA) 69.000. Îl JuRASSIC PARK 39.000 | | EARTWORMIiM(USA) 69.000 [| TRACK & FIELD PAGAMENTI RATEALI IN SEDE 














i i SOLO SOFTWARE ORIGINALE 
DISPONIBILE NINTENDO,64, VIENTE PROVA! Oricinate E BELLO 





Via del Can Bianco, 19 51100 Pistoia (PT) 


Tel e fax 0573/28203 


Playstation L. 459.000 Tutte le novità per: 
Saturn + V.Fighter Remir L. 509.000 Playstation - Saturn 


Saturn Playstation u ernintendo - Me adrive 
y 
Decathlete 99.000 Int. Track & Field 99.000 e d a ltri 
Nights + 3D controttee 169.000 Formula 1 telefonare nasa: ve O 
Shin Shinobi Den 69.000 Tekken Il (Pal) Telefonare A PREZZI ICREDIBILI! 


Megadrive Supernintendo 
Olympic Sum. Games 99.000 Street Racer 79.000 e per chi acquista, 
Clayfighter 59.000 Nosferatu 79.000 Nisht. | Ca-xqvà 
EarthwormJim Il 119.000 —S.Mario RPG 159.000 la DNILSA ° dal 


(per avere favolosi scont i) 





Par i titoli non in lista telefonare 


NOE VEFIRCI A mrovARE sarà In vosero IECUSO PEGGIORE: 


FIUMENLIRITÀ 


Casa: FROM SOFTWARE 
N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 1 

















La From Software, 
specializzata nel- 

la produzione. 
‘di avventure in. 

prima persona, 
è ormai giunta 
a proporre al 
pubblico video- 
ludico anche. il 
terzo capitolo della 
serie di King's Field, che, come. 
ormai gli appassionati del genere 
ben sapranno, si svolge anch'esso 
in un mondo epico-medievale, 
alla Dungeons & Dragons, tanto 
per intenderci. La decisione. 
portare a tre il numero di epis 
che compongono questa sag 
(ormai la si può tranquillamente 
definire così), è stata probabil- 
mente presa in seguito all'acqui- 
sto della Ascii Software dei diritti 
del secondo King's Field per gli costretto a rimpinguare 
Stati Uniti, che, a quanto pare, ha È: ; / quistando, o semplicemente 
venduto abbastanza bene, tanto IS Se > 2 trovando, tutta una serie di 
da giustificare la realizzazione in —AIcuni dei mosti i i oggetti più o meno utili. Anche i 
tempi brevissimi anche di King's Un consigli poteri magici e le capacità fisiche 


ma vede, come pro- 
‘prode Rodom, che, 





























in KF2, continua.a raccogliere 
ì ‘tesori e a uccidere mostri anche 
i {im questa occasione. Tornato al 
‘ suo villaggio per riposarsi dalle 
ultime fatiche, il nostro eroe . 
viene ben presto a sapere che nei 
territori del sud è stata rubata la 
“moonlight sword”, arma desti- 
| nata al figlio di re Aleph, e che 
proprio il nostro Rodom aveva il 
ito di conservare per l’occa- 
Se quindi le precedenti 
ure si svolgevano su isole 
e in mezzo ai mari, in que- 
o sarà lo stesso reame di 
a fare da sfondo all‘a- 
ome al solito, il nostro 
artirà con uno striminzito 
ggiamento di base, che 

















Sono trascorsi 
molti anni di pace e 
tranquillità dall’ultima 
guerra a Verdyan, ma, 
ora, l’oscuro passato, 
torna a farsi vivo 





, € a incantesimi se 


tenti, infatti (oltre alla 


capacità di “immagazzinare 
sempre più punti-ferita e punti- 


magia), il cavaliere sarà in grado 
di avventurarsi in profondità nei 
vari dungeon... ma non solo: 


King's Field 3 prevede anche 
delle vaste zone aperte, molto 
più dei piccoli passaggi visti nei 
precedenti episodi. Di importan- 
za cruciale saranno anche gli 
incontri con gli altri personaggi 
del gioco, che forniranno a 
Rodom informazioni e oggetti 
particolari in grado di aiutarlo; 
basti pensare alle erbe curative, o 
ad alcuni manufatti incantati 
davvero molto utili. Lo stato di 
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LEON 


È il primo personaggio con cui 
scambieremo quattro chiacchere. 
Inizierete a giocare proprio dentro casa 
sua, con lui seduto davanti al quadro con 
due guerrieri dipinti, lo stesso presente 
anche nel secondo capitolo delia saga. 
Prima di congedarvi, vi donerà una spada 
magica, che si potenzierà assieme alle 
vostre capacità. 


MINA 


È un’elfa scura che potremo trovare nel 
villaggio vicino al labitrinto di siepi. Per 
nostra fortuna è anche una mercante, ben 
disposta a pagare per avere tra le mani 
ogni tipo di oggetto che le possa essere di 
qualche utilità. Avendo una certa quantità 
di soldi a disposizione, si possono 
comprare da lei erbe, spade e armature. 


DIES 


Anche lui si può 

trovare nello stesso 

villaggio di Mina, 

seduto fuori da casa 

sua mentre suona la 
lira. Non scambia nessun tipo di 
mercanzia ma è ben disposto a 
scambiare quattro chiacchere con voi. E’ 
consigliabile andare a fargli visita, poiché 
ci donerà una chiave di legno che si 
rivelerà essere molto utile nel labirinto di 
siepi. 


NAPA 


E un vecchio bottegaio che si può 
incontrare nel villaggio dove vi troverete 
per la prima volta. Gestisce un piccolo 
dormitorio dove, per pochi soldi, potrete 
trovare riparo per una notte. Così 
facendo, oltre a recuperare per intero le 
vostre ferite, riceverete in sogno una 
visione rivelatrice. 





a ottimi livel 
tazione tecn 


MAI PARTIRE SENZA 
CECCCCCCCCCC 


Gemma verde: abbastanza rare e molto 
costose, ogni venditore “ambulante” sarà 
ben lieto di pagarie a peso d’oro, ma sono 
I iù utili se utilizzate dal nostro eroe. 
o nuna di queste gemme può infatti 
dI gli un livello di esperienza in più. 


Mappa: la prima mappa che avremo 
sottomano ci darà informazioni generiche e 
sulle superfici dei territori, mentre pe 
avere particolari più dettagliati 
dungeon, dovremo per forza di 
aspettare di trovare un piccolo oggetto 
magico, in grado di mappare 


automaticamente la zona che ci circonda. 


Pietra di sangue: si possono trovare sia nascoste 
nei bauli, sia dai venditori a un prezzo leggermente 
salato. È bene far tesoro 

di queste piccole gemme 

rosse, poiché si rivelano 

essere molto utilfsi per 

liberarsi dalla paralisi e 

dall’accecamento. 


Scaglia d’ambra: come 
per la pietra di sangue, la 
scaglia d’ambra si può sia | 

trovare che comprare, 

anche se a un prezzo 
en 3 i decisamente alto. Più. 
jurtoppo, non ci 3 i 2 avanti si andrà con il gioco, piu si avrà bisogno di 
‘parte un'intro= i , a usare i poteri magici, e questa piccola pietra è una 


‘i 1 n = vasi = delle poche cose in grado di rigenerarli. 
passabi i La spada, che ci viene donata all’inizio 
ha subito un del gioco, possiede poteri magici. 


È , sebbene it no- 


ò non notare l'u- PARRA : era 
La From So re, che nel paese del LIo]| 


Levante si è 
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Molto vasti sia gli spazi aperti che i 
dungeon sotto terra e sui fianchi delle 
montagne. Non è un titolo che si lascia 
finire troppo in fretta 








i dlalcel=M(=1#-ME=12K«0]g=) scalda: 
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al°Ja] rase di minare ala fuga lità 









Per abbassare 
lo sguardo 


Per alzare 


ento e mer do, e molte lo sguardo 


i rese dir 
Mn pi cc olo Slogia o, comur que; ERE) Pi sp 


a di DIES lateralmente 
la vastità a sinistra 


Per spostarsi late- 
ralmente a destra 





Per usare 
la spada 





AGIRE & PENSARE 


Td Per spostare Per usare << Lid=1d accedere 
i il guerriero DE _ la magia al menù 
L_ N. B.: il joypad è parzialmente opzioni 


riconfigurabile 
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“. le tre unità, sono usciti infatti 





“ko scorso numero abbiamo 
‘amnalizzato./ron Storm, per 
:/- Saturn, questo mese è la volta 
‘“di:Panzer General, per 
‘PlayStation. In definitiva, i due 
«Lititoli-shrassomigliano molto, 
‘soprattutto per l'utilizzo di 
i mappe esagonali per decidere 
“gli spostamenti delle truppe, e 
"per il valore, ipotetico, delle 
‘unità. Oltre a questo, ogni 
‘* volta che si viene a contatto 
i con il nemico; proprio come in 


IWARGAME 


Casa: SSI/MINDSCAPE 
N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 







 generi:inizial- 
mente a.totale 
‘appannaggio dei 





È possibile avere ogni dato, relativo alle unità impegnate in Quando le truppe, dei due schieramenti, vengono a contat- 
‘combattimento, selezionandole. to, il combattimento viene risolto con sequenze aniamte. 


arrivare avventure “punta e 
clicca“, simulazioni e, questo è 
l nostro caso,.wargame. 















lron Storm, verrano mostrate 
delle sequenze che riprodur- 
rano il combattimento. 

Le differenze principali tra i 

due titoli non sono, comun- 

que, poche. Bisogna però 

fare un piccolo passo indie- 

tro per chiarire lo spirito 

della serie General della SSI. 
Panzer General, in versione 
PC è stato infatti il primo di \ 
una serie che ha già raggiunto 





anche Allied General e Fantasy 


General. |l primo permetteva di 
giocare dalla parte degli alleati 
(mentre Panzer General enfatizza 
le problematiche dei comandanti 
tedeschi) e il secondo ci porta in un 
mondo Fantasy non meglio defini- 
to, mettendoci a disposizione il più 
svariato tipo di unità. Questo 
discorso s'è reso necessario proprio 
perché, come stavamo dicendo, 
una delle grosse differenze tra /ron 
Storm e PG sta negli scenari bellici 
a disposizione. Se nel primo caso 
era possibile combattere pressoché 
ovunque, in PG ci si ritroverà a 
combattere su tutto il territorio 
europeo e il nord africa, nel tenta- 


UE 


Anche i bombardieri, e l'aeronautica, giocano il 
loro ruolo negli scontri terrestri. 
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Ogni scenario, e 
campagna, del gioco 
viene accompagnato da 
filmati storici che 
illustrano la fisionomia 
della battaglia 


tivo di portare l’esercito. del-terzo 
reich al successo. Questo implica 
una certa carehza-di mezzi e batta- 
glie, almeno rispetto al.gioco-per 
Saturn, ma è anche vero che 
Panzer General'è'uno dei migliori 
wargme usciti negli ultimianni. per 
computer e la stessa: cosa. si può, 
tranquillamente, dire-per questa 
versione PlayStation. 

Il gioco presenta un'innumerevole 
quantità di scenari e alcune.cam- 
pagne. Il punto di forza è rappre: 
sentato, se si gioca una campagna, 
dal fatto che le truppe sotto-il 
nostro comando guadagna- 
no: esperienza con. il 
tempo, il che permette di 
avere un'unità di carri 
armati, che se erano da 
considerarsi inesperti nel- 
l'invasione della Polonia, 
arriveranno a Dunkerke da 
veterani, il che implica un modo 
migliore di combattere e la possibi- 
lità di infliggere maggiori perdite 
al nemico, di muoversi più veloce- 
mente e così via. Questo implica il 
doversi preoccupare della “salute” 
delle proprie truppe, perché se 
dovessero essere spazzate via dal 
nemico, potrebbe capitare di per- 
dere uno dei punti di maggior 
peso del proprio esercito. 

In ogni caso, Panzer General riesce 
a rivelarsi un ottimo titolo, in 
grado di regalare ore di appassio- 
nanti battaglie agli appassionati 
del genere. Chi non ama i warga- 
me o, più in generale, le simulazio- 
ni, non dovrebbe neppure prende- 
re in considerazione un titolo del 
genere, ma sappia che si perde 
qualcosa. 
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I numeri ai.piedi.delle unità. indicano.il 
loro‘valore‘di ‘forza. 


PANZER GENERAL 


GIOCABILITÀ persone 
| wargame non sono certo un genere che 3 


piace a tutti, anzi si può dire che siano un RIO PE IN EI DEE N sus 0 
genere di giochi che si rivolgono a un pub- ! Fofnliicà ji Vagmiaca GUNG da le spirito del 
Le]{{«oMfe]iV}aco}q<oMidFisg=ia co Valasl=Mel=Me-LoMol] gione 

lat=10}-4=I di €1=101=) 0-) PAR (0(=F1%- 00 d={0 [0] FRAVAISI (EM <o]olo 
fermata, però con un particolare importan- 
te. Chiunque sia un appassionato di que- 
sto tipo di giochi non dovrebbe perderse- 
lo. La giocabilità, l'immediatezza del siste- 
ma di gioco e, in qualche modo, anche la 
grafica riescono a fare sì che il tutto sia 
divertente, veloce e intrigante. Non mi 
[ital <CoMe{M«olekile|[i=VdloNF-M«alWeloJaMi=1se}=Mo|V(=Fi<0) 
(e[=1e\=1a=W0*}-1gd[«o]l-1d=Pi0 ea colalo(oNi diet Ve\=M0°1°ld 
sempre un gioco di strategia di un certo 
spessore, quindi poco adatto a chi preferi- 
sce la freneticità o la velocità di gioco, 
però è sicuramente un titolo che saprà 
tenere incollati al video gli sfegatati del 
wargame, sperando che nel giro di pochi 
mesi, così come è successo per PC, segui- 
ranno titoli del calibro di Allied General e 
Fantasy General. 


Per confermare 
una selezione 


Per dirigere 


le truppe Per effettuare 


una selezione 


AGIRE & PENSARE 
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SPARATUTTO 


Casa: MEDIAQUEST 
N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 4 





















































Il genere che, sicu- 







, vuto il peggior 


nel passaggio 
dai 16 ai 32 bit 
è stato quello 
. degli sparatutto 
classici bidimen- 
sionali. L'innovazione 
‘tecnica, che ha notevolmente 
migliorato tutti gli altri generi, 
non ha, infatti, praticamente 
toccato questo tipo di gioco che, 
su Saturn, ha visto solo titoli 
piuttosto scadenti con le spora- 
diche eccezioni di produzioni 
come Darius Gaiden e In the 
Hunt, che comunque si mantene- 
vano su livelli piuttosto bassi. 
Con l'atmosfera di continue con- 
versioni tra piattaforme, era ine- 
vitabile che prima o poi qualcosa 
di buono si sarebbe visto e, gra- 
zie a questo Sonic Wing Special, 
ennesima conversione dall’ormai 
dimenticato Neo-Geo, le attese 
sembrano giunte al termine. 

Il gioco originale (conosciuto in 
occidente come Aereo Fighters), 
ormai giunto al terzo episodio 
della serie, era un classico spara- 
tutto a scorrimento verticale, che 
aveva come caratteristica pecu- 
liare la possibilità di scegliere il 
proprio velivolo tra un parco 
piuttosto ampio. Questa decisio- 
ne non solo influenzava l'aspet- 
to grafico del mezzo, ma anche 
il suo armamento che variava in 
arma primaria, secon 

tipo di Smart Fomb,; 





_ ramente, ha rice-. 


trattamento 





| boss di fine livello. 


Una volta distrutti, certi nemici 
rilasceranno i classici Power-Up. 


in scontri piuttosto futuristici 
e, accanto a giganteschi aerei 
realmente esistenti, era pos- 
sibile combattere contro N 
evolute installazioni, gg) 
astronavi e persino AV N) 
s CA! 
mostri abbastan- N ‘Pie 1 
za originali e , ford 
spiritosi. N 
Questa versione per 
Saturn ricalca natu- 
ralmente tutte le 
caratteristiche del 
gioco originale, 
ma, al posto di 






PRESS 2P START! 


direttamente 
uno o due dei 
titoli della 
serie, è stato 
deciso per un misto 
di stage e mostri finali, 
tratti da tutti e tre gli 
episodi della saga con 
l'aggiunta di un opzio- 
ne (il Time Attack) in 

cui si affronterà sola- 
mente una scelta di | 





4, 


paess:2rsTARTAMII i: r/03;  PRISSORSÌ 





? Durante una par- 
\ tita, infatti, oltre a 
l’ordine in cui ven- 


Scelto), ;$ 
i.bivi che condizioneranno lo 


Cercate di utilizzare le bombe per sal- 
varvi la vita e non per fare danni. 


aerei differenti, tutte versioni 
“potenziate” di modelli real- 
‘mente esistenti, in cui, come già 
detto, varierà il tipo di arma- 
mento a disposizione. Se, dun- 
que, dal punto di vista della lon- sal a re A SG ; 
gevità non si presentano proble- fol Gua SIE Jal Tong i SFIDA ) 5 
o it ana z È 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 2 3 4 [-] 6 Li 8 9 10 

mi (anzi in più di una occasione ta alta attutto la sua gran Psp ae _|__| a 3 
È 5 5 ES = 5 : si - lo, D: difficil he a livelli male e i 

inveirete per l'alta difficoltà), si È I SFEAti piatali rendono i) tutto-gli ardu: 

può tranquillamente affermare te nel qc =Y d'= 0 di: io Molto interessante l'opzione Time Attack 

che accade la stessa cosa anche ‘o | su N i 

dal punto di vista tecnico: pur g : TAO 
non vantando una grafi ; LO 7 | | | ; | To 
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Per il fuoco 
El'iceli ni cisio) 


Muove l'aereo 
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Per sparare Smart Bomb 














Si ringrazia Gameland (MI) 
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AUDENTURA 


Casa: PSYGNOSIS 
N°Giocatori: i 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: i 


"YOU ARE NOT READY FOR THAT YET, BOY!" 


lot si trova la famosa tavola rotonda, cercate bene 
getto utile che non noterete a colpo d'occhio. 





enigmi che, per quanto non parti- 
colarmente complessi, possono 
mettere in difficoltà dei solutori 
poco pazienti. 

Il problema di COTS risiede, infat- 
ti, nell'interfaccia utente: tutte le 
azioni si effettuano tramite un 
puntatore che cambia di colore 
nelle zone “attive” di una loca- 
zione. Per quanto questa interfac- 
cia sia piuttosto immediata, esiste 
un problema di fondo che risiede 
nella necessità di “passare” tutte 
le locazioni al setaccio per trovare 
oggetti che non sono altrimenti 
visibili. Questo aspetto tende, alla 
lunga, a diventare piuttosto sner- 
Vante, soprattutto quando sì è 
alla ricerca dell'oggetto fonda- 
mentale per andare avanti, tutta- 
via questa stessa interfaccia pre- 
senta un vantaggio fondamenta- 
le: quando si rimane bloccati a 
causa della difficoltà di certi enig- 
mi (per fortuna non ai livelli di 
Discworld, che presentava proble- 
mi di una certa illogicità) è possi- 
bile andare avanti per tentativi, 
utilizzando tutti gli oggetti in 
possesso con le zone “attive” 
delle locazioni (in genere non più 
di tre per schermata). AI di là del 
sistema di gioco, che, in fin dei 
conti, è piuttosto adatto anche ai 
neofiti delle avventure, l'aspetto 
migliore di Chronicles of the 
Sword è sicuramente quello grafi- 
co: le ambientazioni e i personag- 
gi che si',muovono in esse sono 
stati realizzati con una dovizia di 
particolari notevole (si sente dai 
tempi di accesso al disco!) ed è 
veramente una gioia per gli occhi 
vagare per le stanze del castello 
di Camelot, accompagnati da otti- 
me musiche di sottofondo. Nel 
complesso dunque Chronicles of 
















the Sword si pre- 
senta come un 
buon titolo, certo 
non esente da di- 
fetti, ma tranquil- 
lamente in grado di 
divertire gli appas- 
sionati del genere, an- 
che non particolarmente 
esperti, a patto che siano 
dotati di una buona dose 
di pazienza. 
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CHRONICLES OF THE SWORD 


(elloley.V:1/M Dpf:| 

1 2 3 4 6 7 8 9 10 
io {|__| | 
L'interfaccia è piuttosto semplice da usare; 


ma in più di una occasione impazzirete per 
trovare alcuni oggetti 


GRAFICA 

1 Zi-LS E OTO AG 
[perso eazi |__| 
Gli ambienti sono stati ricreati in maniera 


quasi maniacale, utilizzando una grafica di 
notevole impatto 


Con tutti i titoli che vengono prodotti ogni 
mese per PlayStation, appare davvero strano 
che un genere come quello delle avventure 
grafiche, tanto amato dagli utenti PSX, abbia 
ben pochi rappresentanti. Chronicles of the 
Sword (con l'eccezione di Alone in the Dark) è, 
infatti, il secondo titolo di questo genere che 
appare sulla PSX e, anche questa volta, non 
sono riusciti a raggiungere livelli di eccellenza, 
pur rimanendo su ottimi standard qualitativi. 
La trama coinvolgente (che richiama una delle 
più amate saghe eroiche di ogni tempo) e la 
grafica di grande impatto visivo sono sicura- 
mente i suoi punti di forza e controbilanciano 
gli snervanti caricamenti che bisogna sopporta- 
re tra un cambio di schermata e l’altro (peggio 
di quanto avvenisse in Discworld). L'aspetto 
che, però, fa storcere un po' il naso giocando a 
COTS, è la risoluzione degli enigmi, troppo 
legata alla difficile ricerca degli oggetti per 
colpa dell'interfaccia. Se siete comunque 
appassionati del genere riuscirete a superare in 
fretta questo problema, gustandovi tutto quel- 
lo che COTS ha da offrire. 


AGIRE & PENSARE 


iloXoXoXeX 1° 


da risolvere, 
ma la limitata interattività permette di 
andare avanti più a tentativi che per 
intuizione 





Per selezionare Per richiamare 


l'inventario 


Muove il cursore 
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SPORTIDO 


Casa: SEGA 


N°Giocatori: 1/2 
sì 
Livelli di difficoltà: 4 


Continua?: 


Il vantaggio offer- 
to dal formato 
ST-V è eviden- 
te. Prevedibil- 
mente (consi- 
derando 
anche la pas- 
sata esperienza 
del Neo-Geo, al- 
tra console dalla 
“doppia” vita), i giochi realiz- 
zati su questa schegla coin-o0p, 
che sfrutta l'hardware del 
Saturn, arrivano nelle case dei 
videogiocatori a tempo di 
record. Decathelete, in effetti, 
ha avuto un lancio quasi con- 
temporaneo sia in sala giochi 
che sul 32 bit della Sega. 
Non deve, comunque, stupire 
questa celerità, visto che la 
ghiotta occasione di sfruttare 
l'ondata pubblicitaria (anche se 
indiretta) dovuta alle olimpiadi 
americane appena trascorse, è 
sicuramente il motivo ispiratore 
per la creazione di questo e 
degli altri giochi dedicati alla 
celebre manifestazione sporti- 
va. A differenza del diretto 
concorrente Olimpic Games, 
che permette di cimentarsi 
anche in discipline poco “sfrut- 
tate” per i giochi multi evento 
(come la scherma), l’ultimo tito- 
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Il lancio del giavellotto è una disciplina che 
coinvolge tempismo e abilità da “smanettoni”. 
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lo della collana Sega Sports 
preferisce soffermarsi sulle 
dieci competizioni che compon- 
gono il Decathlon. Avremo 
quindi l'opportunità di sfidarci 
sui 100, 400 e 1500 metri, sui 
110 metri a ostacoli e nel lancio 
del disco, del peso e del giavel- 
lotto, oltre che nel salto in 
lungo, in alto e con l'asta. In 
tutte le discipline, comunque, il 
sistema di controllo risulta 
molto classico, distaccandosi 
poco da quello a cui siamo abi- 
tuati fin dai tempi del 
Commodore 64. Nella quasi 
totalità delle gare, infatti, biso- 
gna accanirsi ripetutamente 
nella pressione di un tasto per 
far acquisire velocità al nostro 
atleta virtuale. Per fortuna, la 
Sega (oltre ad aver previsto una 

opzione per la 


ME 


j4. = _s000- 


PAK 


realizzazione grafica dei personaggi, seconda solo a VF2. 


riconfigurazione dei comandi) 
ha intelligentemente provvedu- 
to, come è già accaduto in Track 
& Field e Olimpic Games, ad 
assegnare questa stessa funzio- 
ne, che risulta assolutamente 
principale nel gioco, a più di un 
pulsante, evitando così una rapi- 
da fine al povero joypad. Le 
gare, però, non si riducono a un 
ossessivo smanettamento. Oltre 
a determinare la “velocità” del- 
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17 dati 
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Dai primi piani è possibile notare la cura che è stata dedicata alla 
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A seconda del personaggio scelto si avranno più o meno possibilità di eccellere 
nelle discipline. Per esempio Jef Jansens è decisamente scarso nella corsa. 


l'atleta, infatti, in alcune disci- 
pline risulta essenziale la pron- 
tezza nella pressione del tasto 
(dedicato alle “azioni”), attra- 
verso il quale si può determina- 
re l'angolo con cui effettuare lo 
“stacco” dall'oggetto da lancia- 


re o dell'atleta dal terreno. La 
caratteristica che rende il gioco 
originale rispetto agli altri titoli 
multi-evento, comunque, risiede 
nella caratterizzazione dei per- 
sonaggi. Mettendo da parte la 
ricerca esasperata del realismo 
a tutti i costi, che sta diventan- 
do una moda (iniziata, peral- 
tro, dalla stessa Sega con la 
serie Virtua) dell'era poligona- 
le, gli atleti che i programmato- 
ri mettono a disposizione dei 
giocatori sembrano molto più 
adatti a un picchiaduro che non 
a una olimpiade (e infatti il 
sistema di selezione sembra 
uscito da Virtua Fighter). 

Questa nota di stravaganza 
viene accentuata in maniera 
evidente in tutte le gare, arri- 
vando addirittura a sfiorare il 


(UDOU TIME 


Dan 





Nelle discipline di salto è fondamentale avere un eccellente tempismo per 1 110 a ostacoli sono sicuramente l'evento più “martoriante”. Mentre si “sma- 
decidere il momento dello stacco e guadagnare distanza. netta” senza tregua si deve, infatti, prendere il tempo per saltare gli ostacoli. 


comico, subito dopo una vitto- 
ria o durante la proclamazione 
del vincitore, quando gli atleti 
salgono sulla pedana e si esibi- 
scono in scene assolutamente 
imperdibili: il ragazzo giappo- 
nese, ad esempio, scoppia in 
lacrime e si asciuga il pianto 
biascicando per la commozione, 
mentre l'atleta tedesco rischia 
di cadere giù dal podio! 

L'immedesimazione con i perso- 
naggi guadagna in maniera no- 
tevole rispetto alle canoniche 
simulazioni e, benché non sia 
previsto un atleta di origine 
italiana (anche se ormai ci 
siamo abituati...), non è certo 
difficile iniziare a prendersela 
con i partecipanti chiamandoli 
per nome, esattamente come in 


SOE e IRA 
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LEE IRSA le ola 





PROVE 
SETTEMBRE 1996 


6000= 


TAR 
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un discre- 

to picchia- 
duro. Le ga- 
re sono 
3 dure e 
Serrate,;=Co= 
me in In- 
ternatio- 
nal Track & Field 
(vero avversario di 
questo Decathlete, benché 
disponibile solo per Play- 
Station), e superare i record 
pre-impostati non è per 
niente facile. Fortunata- 


SETTEMMBRE 1996 [126] 


Speed e 
Stangina i dose 


mente, sono disponibili diverse 
modalità di gioco. Oltre a 
disputare tutte le discipline una 
per una, tentando di ottenere 
un titolo mondiale o un piazza- 
mento fra i primi cinque mi- 
gliori decatleti di sempre parte- 
cipando alla competizione nella 
sua intierezza, è possibile pren- 
dere parte alle varie gare (divi- 
se per turni, in gruppi da cin- 
que) in ordine sparso. In questo 
caso, sarà essenziale superare 
un determinato record, spesso 
molto più basso rispetto a quel- 


(RETRO RI 





lo mondiale. A differenza della 
competizione intera, infatti, 
non sarà possibile continuare a 
giocare se non si riesce a scaval- 
care questo punteggio (anche 
se, una volta a nostro agio con i 
controlli, non risulta davvero 
difficile oltrepassare questo 
limite). Altra importante opzio- 
ne è quella che permette di 
cimentarsi in una sola specia- 
lità, la qual cosa risulta un otti- 
mo metodo per prendere confi- 
denza con le varie gare o per 
tentare di migliorarsi in discipli- 





















400 METRI 
Nei 400 metri, oltre a correre il più 
velocemente possibile, sarà molto 
importante tenere d’occhio la barra 
della stamina, che segnala il livello 
di affaticamento dell’atleta e che, 
ovviamente, non deve azzerarsi 
prima della fine della gara, pena 
la drastica diminuzione 
delle prestazioni. 





du 


ELLEN REGGIANI 


La francese del gruppo ha due 
caratteristiche principali: la prima è 
una ottima velocità, che la rende la 
scelta migliore nelle gare di corsa; 
la seconda è una predilezione per le 
occhiate ammiccanti... 





SFIDA 
LI 2 4 5 6 7 8 9 
dd EA | | 
Quando'vi sarete stancati di lottare per | 
} da record, inserirete îi CD nello siat per 
. . A : o un C ] nel to ti rilassare i nervi, visto che è anche un 
Per riuscire nei 400 metri dovrete stare i Meri Sitimé antistress joypau parassita) 
attenti al consumo della stamina. È | 






. »o x “ | e È 2 SATURN 
ne nelle quali si è particolar- a gal Di 


mente carenti. L'unica piccola ; i plana : î a ap”; 
pecca di questa fase è l'impossi- LORO ss i 
bilità di salvare i record ottenu- 
ti, che rimangono in memoria 
solo se realizzati durante il - "VAR 

decathlon vero e proprio. Sepa SETTE i dice ri fra dere n i 

Tramite un'ultima opzione, “ci AE rent I’ atleta (1500 Metri) : Per correre 
infine, si possono controllare 
tutti i record in classifica, ordi- 
nati per punteggio o per singo- 
la specialità. Un gioco piacevo- 


SI ; ; Do. ; È Per compiere le 
le, consigliabile a tutti. AGIRE & PENSARE pie 


cer» SioToToXoXo sa 
Si ringrazia Astrocomputer. Roma 





Per correre 











SPORTIVO 


Casa: CODEMASTERS 
N°Giocatori: 1/4 
Continua?: SÌ 

Livelli di difficoltà: 3 








co, per la supe 
console della 
Sony, ma è 
anche vero che 
FP questo Pete 
i Sampras Extreme 
nis era atteso-da più patti. | 
motivi sono in realtà.semplici. 
















Le divise dei giocatori sono in tema con la natura arcade del L'immagine più classica di una partita di tennis: il perdente 
gioco. Forse solo Agassi si vestire! così al Roland Garros. . in ginocchio non può far altro che rendere le armi al nemico. 









l'estensione 
scosso un.enor- 



































certo rilievo. 
Logicamente, la versio 
ne cdi  “PSETL. pe 
PlayStation non pote 
va esimersi dall'utilizz Io) 
ni per rappresentare questo sp 
e la cosa gli è riuscita discr 
mente bene. PSE, infatti, cont 
una buona quantità di visuali tra 
le quali scegliere per potersi espri- 
mere al meglio, compresa una in 
soggettiva che, se non altro, eli- 
mina il fastidioso sistema di cam- — 
bio campo che, come i più assidui. 
giocatori di titoli tennistici 
sapranno, limita in maniera deci- 
samente elevata la larghezza e la 
profondità del campo, richieden-. 
do un sistema di gioco completa- 
mente diverso a seconda del fatto 
che si giochi ai piedi dello scher- 
mo o dall'altra parte della rete. | 
Il sistema di battuta ricorda i pre- 
cedenti titoli legati al tennista — 
americano, o per i più cresciuti 
quello usato in Pro Tennis Tour 2. 
Ogni volta che si pigia il tasto 
relativo alla battuta (ne esistono © 
tre, ognuno con una velocità. 
diversa) appare un piccolo cer- 
chio, che deve esse- da 


















 Honk Hong è una delle ambientazioni 
| più ispirate del gioco. 


re diretto verso la zona di battu- 
ta, se si pigia nuovamente il tasto 
‘per tempo, la pallina ricadrà nel- 
l'esatto punto in cui si desidera. 
Naturalmente, più la battuta sarà 
veloce, più veloce sarà il movi- 
mento del piccolo cerchio. 

Una cosa che possiamo definire 
un po' anomola in questo titolo, è 
che, a differenza di quanto ci si 
poteva aspettare cioè un gioco 
che permettesse di crearsi il pro- 
prio tennista e di affrontare i vari 
tornei del circuito ATP la Code- 
masters ha preferito buttarsi su 
un genere molto più arcade, con 
tanto di Game Over finale, nel 
caso si venga battuti. Si hanno a 
disposizione quattro tornei princi- 
pali, Spagna, Honk Hong, 
Germania e Russia, e in ogni 
nazione si deve affrontare il cam- 
pione in carica (è comunque pos- 
sibile determinare quanti set si 
devono affrontare), solo sconfig- 
gendolo si potrà accedere al 


L’introduzione 
del gioco mette a 
confronto due stili di 
gioco differenti. | 
tennisti del passato 
e il numero uno 
del momento: 
Pete Sampras. 





Il pubblico, a ogni punto realizzato, e a seconda della sua 
spettacolarità, applaudirà e schiamazzerà di conseguenza. 


Giocando con la prospettiva dell'atleta, sarà difficile capire 
quando colpire la palla, ma una volta preso il tempo... 
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È possibile effettuare incontri misti. Anche se il “sesso debole” potrebbe sem- — Con la visuale in soggettiva, nel doppio, è possibile vedere il proprio compagno, o 
brare avere la peggio, il più delle volte capita il contrario: compagna, muoversi lungo il campo di gioco. 
- fe a 2 
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nuovo 
{_i torneo, ed 


te SSR SIOE RS dA eventualmente 
PETE SAMPRAS EXTR. TENNIS bo” DA) Si si A affrontare avversari di nazionalità 
ben più temibili (Australia, Stati 


: ‘ 6 ; (ej[oJoy.V:1[Mhg:V (e); f:v2 (07. Uniti, Germania, ecc) e due tenni- 

| personaggi presenti in PSET non si posso- CELA RAISI I ia: afelio a aniiari de “ardito teauti 

no considerare pochi, ogni giocatore maschi SO N VS E VS I ES E N E = si; fthendi de ari 
. . |curamente mm alizzata, con scami gioca sono realizzati e cara! za 

LE E] sua controparte femminile, (e [VICka e) che permettono di ricreare la freneticità molto bene. È un peccato che molti movi: g = è È È È 

tutti gli altri. Questo tipo di 


CLolo]d-19d"}qxdo) per rispettare le (oJe]eJ[=) miste piadina raiatidee monotonia degli menti non siano stati implementati i 
quando si affrontano i tornei in doppio, ed è pi Sr approccio, per quanto possa sem- 
vero che avanzando, partita dopo partita, gli  SF!PA . . 40 brare accattivante e divertente, 
avversari si rendono degli ossi duri da batte-. TER ES ss e 5 2 ei mina non poco quello che, solita- 
re. Comunque, un sistema di gioco più flessi- | gite) bai zl | mente, gli estimatori di questo 
bile avrebbe sicuramente giovato, anche se il nessuna occasione per darci del | sport pretendono. 

sistema prettamente arcade non toglie nulla i Cioè, la possibilità di affrontare 
alla giocabilità e al divertimento. È sicuro r Tore raro 3 . == eveto numero di tennisti nei 
che ci sarà qualcuno che apprezzerà in | | vari turni di un torneo, con la spe- 
maniera maggiore questa scelta, ma è altret- . : 
tanto vero che la longevità di un titolo spor- 
tivo è dettata anche dalla possibilità di ripe- dATES PARE 

tere le gesta che i veri campioni attuano sui 5 
campi di tutta europa. È un peccato perché SOTTO CONTROLLO 
tecnicamente il gioco si presenta decisamen- 
te bene, rivelandosi un prodotto adatto a 
tutti. | fanatici delle simulazioni sono, però, 
avvertiti, potrebbero storcere il naso davanti 
a un'impostazione di questo tipo. 


ennis, riducen- 
olo con un'ele- 


Per effettuare 
la battuta 
veloce/Diritto 


Per muovere il 
tennista e indirizzare 
il colpo 


AGIRE & PENSARE Battuta Media > 
Pallonetto fondo, non aggiungono nien 


Ta\ O () © ©) @) p Per effettuare la battu- più al GIOCO. 


IRONIA TI CIEZIo] 


PREZZI IVA INCLUSA - TUTTI | NOMI E I MARCHI APPARTENGONO AI LORO LEGITTIMI PROPRIETARI - GARANZIA 12 MESI 








NOVITA' PER: 
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RITIRO E VENDITA USATO 
ASSISTENZA TECNICA 





FINALMENTE DISPONIBILE IL 
NINTENDO 64 A PREZZO BOMBA!! 
Per informazioni. e prenotazioni : Explotion Videogames - Via-Petrarca, 35 Casoria (NA)--Tel.- Fax 081/7580523 





_SOny Play Station ; 


fax, - 7 ZA ZNÌ 
Volante Madcat 


SOMIPp"IraS Tennis 














MYSi 05000 

Formula | telefonare 

Toshinden 2 telefonare Waterworld telefone 
Top Gun 105000 Volante sego 145000 





OFFERTE 


S.NINTENDO - MEGA DRIVE - 3 DO dita 
| Quo De, 


Corrispondenza 





[eTe|s2/0]c]ta isso, ictio) 


80/9 


BLOLVLA 


VENDITA PER CORRISPONDENZA 
PER POSTA O PER CORRIERE DHL 


POSSIBILITA' PAGAMENTI RATEALI 










ROMPICAPO 


Casa: SEGA 
N°Giocatori: 
Continua?: £ 
Livelli di difficoltà: < 


di alimenti appropria 
‘a operazione permetterà 
animale (con un divertente 
etto grafico) di “ripulire” lo 
hermo da tutto il cibo con il 
quale viene a contatto, inne- 
cando prevedibili reazio- 
i a catena. Altro 
odo per liberare 
schermo, comun- 
, è offerto dai 
i bonus (elargiti con 
pile parsimonia) che posso 
posati su qualsiasi 





onfitta, compariranno sullo 
pponesi realizzate in coy 








IL RE NUDO 











Notizie spaventose 

attendono il povero 
Re: il principe è sparito 

CORE VERSTE] 
LEGS ER 
d’animo e manda la 
figliola a 
indagare 


da simboli 
che si ri 





è un ottimo 
te audiovi 
ce. La grafica, sicuramente non spettacolare 
(ast: I VIaM(e{lol«ogio[<{Melziel=lc=MaloJeMal=Miet=Mi*]EXologl0)) 
te, ment le musiche 
ta atmosfera aiutando a con- 


(doleldis:1t=20f=KJMN0|] 


ja una ve 











1 il resto, risultando 
esso di questo gioco. 
ficoltà sono pochini, 
> anche che il primo serve come 
pe ianti (non pre 
tti i stage). Si sa però che, in 
uesto tipo, si ottiene il massimo 
mento contro un avversario 
no, e da questo punto di vista Baku 


al non delude 





a nes 


e ta nean- 





prova 
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AGIRE & PENSARE 


eXel Jole). 


are 
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Ù 2 3 CI 56 7 
Non ci vorrà molto per completare lo story N t i ecl: r per carità, m 
mode, ma lo si rigioca volentieri di tanto in nusic ; a ‘ L i, ini 
tanto, soprattutto per sfidare un amico L 








Ti | 3 SATURN 
| | | | d ;v. 
I (SI 
Per far cadere 
"E 


velocemente i pezzi 


Per spostare 
(81137 24] 


Per ruotare i 
simboli in senso 
antiorario 





Per ruotare i simboli in 
senso orario 


Pausa 





SPORTIVO 


Casa: VIRGIN/RADICAL 


N°Giocatori: 1/2 
Continua?: SÌ 4 
Livelli di difficoltà: 1 È 










-L'hotkey è. una dissi) 
i «Cipliria che-alme=sx: È 
no,@a.nof nenti 
ha'certa, ùp-se-.: 
ij guito.di' segua. 

Mi: ci estrémamen-<. 
te riumierosopti 
Ebbene, la*pro+... 
duzione di giochi di... 
hockey visti fino a oggi, perlome-. ‘ 
no sulle console a 32 bit, si è:sèmè= 
pre mantenuta sopra ùhà certa 
media, e l'uscita di questo. NHL -" 
PowerPlay ‘96, continua Questa: 
sana tradizione. x} 
Nel gioco, il motore :poligonale; 
che gestisce* gli:spostamenti, del 
campo e i giocatorif si comporta: 
decisamente: bere} 'd'andòouna. 
buona impressione di fluidità, e 
una definizione-pregevolè &gli 
sprite dei giocatori. Unico ne0,..la 
scarsa maneggevolezza dellte-tele- 
camere da parte-del'giotatore, 
che, comunque, non rovina certa? 
mente il gioco. Dal punto:di vista 
simulativo/manageriale poi, NHL 
Powerplay ‘96, offre tutto ciò che 

il vero appassionato potrebbe Una volta realizzato; un'gol, la telecamerafdel’gioco segue ...in ogni caso, è possibile rivedere l’azione vincente, tramite 
desiderare. Le modalità di gioco, da vicino i momenti di gloria/della sguadra'vincente... una comodissima opzione di replay. 

che si dividono in esibizione, cam- 
pionato nazionale, playoff e, 
addirittura, mondiale, con tanto 


della presenza della squadra ita- NHL POWER PLAY ‘96 


liana, le statistiche riguardanti 










































Gaogas 


e nta, 


SIA singola formazione, dalla Fin dalle prime battute, si può notare come gie 67 0. 0 so 
preparazione tecnica akgrado di NHL Power Play Hockey ‘96 sia un titolo, FOOT E I O 
“stamina”, ossia, fesistenzadfisica, molto curato, sia sotto l'aspetto tecnico, che SIILIO PO LESSUO. sanniato doit 
e, infine, la classica*sSezione tatti- per quanto riguarda la ‘giocabilità. Sicura- quale è possibile realizzare svariate 

ca, nella quale;decìdere .cherele- mente, uno dei fattori che saltano subito eda aan 

menti selezionare per la formazio all'occhio, è il dinamismo che PP ‘96, riesce a Cageroa PAR RSM E GRA Me le 
ne e studiare la-disposizione della esprimere durante la partita, coadiuvato da SS 53 3 23 23 E 


È possibile giocare sia con le nazionali, 


squadra in tampo, offrofio "una brani rock in grado di esaltare la frenetica alinea adi aa 
varietà di opzioni.ché. certamente azione di gioco, e dalla generosità dei conti- intelligenza artificiale della CPU garantisce 
non mancherà di-saziaresanche nui cambi di inquadratura, che, senza pini road 
l'appassionato più esigente: disturbare, riescono a dare al tutto, un che di 
La padronanza dei:controlli viene cinematografico. Il sistema di controllo, [eltto) 
acquisita abbastanza rapidarnen? sembrare leggermente complicato, durante 
te, sebbene i tasti che governano Je.prime pardte, ma basta. up po: di pratica 
le azioni dei giocatori, cambino per accorgersi subito di come sia semplice 
funzione, a seconda del posse$0, mettere in pratica svariate tattiche da impo- 
2 i, si ; stare contro le squadre avversarie, queste 
SUDSENO; del disco. Anche intelli. ultime caratterizzate da una propria tecnica Seleziona il 
genza artificiale-degli avversari è 


; - di gioco e dal proprio grado di intelligenza portiere 
ben strutturata, nigrado di com- artificiale. Buona anche l'idea di inserire la 


Per pattinare 
velocemente, per 


prendere la/tecnica di.giocodel modalità World Tour, che permette di gioca- Passaggio corto, crei 
l'avversario, e.di*adattarsia essa re un confronto diretto con le squadre delle per pattinare > 5 

nel miglioramodospossibile, ce Ai nazionali di Hockey su ghiaccio. pil'indietro : "mn È MAZIETTICIOI 
do' partite di ‘grande, Gorntenut. Per muovere | forza, spintonare 


agonistico, in-imanie il giocatore 


quando'si èaifet p 
dei playoff. 


Pausa, 


AGIRE & PENSARE n 
Passaggio menu opzioni 


_ s nare 
@) 3 ©) @ O con effetto . il giocatore 


NB: Il joypad e totalmente riconfigurabile 


GIOCHI 
INCREDIBILI 
A PREZZI 

- NBATTIBILI 


Disponibili 
oltre 500 titoli 





SOFTWARE NEWS 


Novità Software dal Mondo 





10024 MONCALIERI (To) 
Via G. Deledda, 18 










a partire da 


L. 29.000 


Tutti i prodotti sono coperti da garanzia 12 mesi. 
Tutti i prezzi si intendono I.V.A. compresa. 





Nomi e marchi riportati sono di competenza dei legittimi proprietari. 


IN ZEZIO NIUE aio 
sono disponibili... ...ordinali subito! 


| PLAYSTATION 






CONSOLE PSX+PAD+DEMO 
CONSOLE PLAYSTATION 
JOYPAD ORIGINALE SONY 
MEMORY CARD 

CAVO ANTENNA RF 
ACTUA GOLF 

ACTUA SOCCER 

ADIDAS POWER SOCCER 
AGILE WARRIOR 

AIR COMBAT 

ALIEN TRILOGY 

ALONE IN THE DARK 2 


PlayStation 


AQUANAUT'S HOLIDAY 

BIO HAZARD 

BUST A MOVE 2 

CHRONICLES OF THE SWORLD 
CRITICOM 
CYBERIA 





D 

DARK STALKERS 
DESCENT 
DISCWORLD 
DOOM 2 
EARTHWORM JIM 
ECSTATICA 
EXTREME GAMES 





99.000 


- 99.000 Euro. L. 95.000 





Euro-PAL disponibile 
a L. 95.000 














NERA ESS Euro. L. 89.000 

NBA LIVE 96 ‘ 105 È x 

NEED FOR SPEED <= o a 

NFLGAMEDAY _ EURO _ 

NHL FACE OFF s 

OLYMPIC GAMES 

ON SIDE SOCCER 

PANZER GENERAL 
GOLF 














Euro-PAL disponibile 
dal 20/9 a L. 95.000 






WORMS 
WWF COIN OP 
ZERO DIVIDE 


55000 {| Euro. L. 95.000 


195.000 








V. RESISTENZA 19/A - LOC. CÀ DI SOLA - CASTELVETRO (MODENA) TEL./FAX 059/702235 





GIOCHI PER 3DO, NEO GEO CD, SEGA CD E MEGA CD 





DA L. 20.000 





Compilare, ritagliare e spedire a Studio Vit, via 
Aosta 2, 20155 Milano - tel. 33100413 


Desidero ricevere n.... copie del libro FANTA- 


CALCIO Serie A 95/96 a L. 25.000 cad. (più L. 
2.000 di spese di sped.) 


SISTEMA DI PAGAMENTO 
Pago subito e allego in busta chiusa: 


A assegno bancario o circolare intestato a 
Studio Vit 


A ricevuta originale di versamento su c/c 
postale n.17200205 intestato a Studio Vit. 
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FANTACALCIO 


IL GIOCO PIÙ BELLO DEL MONDO, DOPO IL CALCIO 


1995/96 


2-0: pr‘ 


INLITTIO 
FANTABASKET 


A cura di Riccardo Albini 
Edizioni Studio Vit 


Fantacalcio” e FantaBasket” sono marchi registrati Studio Vit 





F. qualche anno potremo tutti giocare 
in rete su Internet oppure i videogiocatori 
italiani rimarranno per sempre la 
provincia del grande impero statunitense? 





La risposta sul numero di settembre di ZETA. 


ZETA , l’ultima parola sul divertimento interattivo. 
Tutti i mesi in edicola con notizie, anteprime, trucchi, 
recensioni dei migliori videogiochi per PC, Mac e multimedia. 





SPARATUTITO 


Casa: SPECTRUM HOLOBYTE 


N°Giocatori: 1 
Continua?: SÌ 
Livelli di difficoltà: 3 


























Chi si ricorda di Top 
Gun, film ambi- 
entato in una 
scuola militare 
americana 
specializzata 
nell'addestra- 
mento dei mi- 
gel'io-ri 
piloti? Spero 
tutti, poiché questo gio- 
co si ispira chiaramente 
alla sopracitata pellicola, S 
mettendoci nei panni dell’al- È « 
lievo Maverick (nel film inter- VEINDDESIIDI DE 
pretato da Tom Cruise), appena 
arrivato alla base, ma già deter- 
minato a diventare il migliore. 
Durante il corso di addestramen- 
to avremo..modo.di. cos o 
| noscere alcuni dei nuovi 
compagni, tra i quali 
Merlin, il nostro copilo- 
ta, la graziosa Raven e 
soprattutto l’odioso Stinger, che 
non perderà occasione di provo- 
carci e deriderci. Occasional- 
mente, poi, verremo informati 
sugli avvenimenti del giorno 
grazie a un notiziario, in stile 
CNN, e all'inviata Amanda, sem- 
pre pronta a fornire ulteriori 
dettagli della situazione. 












Con la visuale da dietro l'aereo, è sem- 
pre possibile avere informazioni utili. 


Il ruolo di maggior importantan- 
za durante l'addestramento, 


comunque, spetta 
all'istruttore 
Hondo, che in- 


trodurrà i piloti 











tarle a termine senza errori. 
Tutte queste sezioni, di contor- 
no al gioco vero e proprio, sono 
rappresentate da filmati in Full 
Motion Video con attori profes- 
sionisti (premettendo che 
> Tom Cruise non c'è, speci- 
fichiamo che Hondo è 
impersonato da James 
Tolkan, interprete, tra 
l'altro, della trilogia di 
Ritorno al Futuro) e musi- 
che tratte direttamente dalla 
colonna sonora del film, ricor- 











AMANDA MOORE 
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SETTEMBRE 1996 








r® 
dando i Lui 
un po’ la 
struttuga. Gi 
titoli in stile Wing 
Commander III, uscito, tra l'altro, 
poco tempo fa anche in versione 
PlayStation. 
Passando.al gioco vero e pro; 
prio, si avrà la“piossibilità d 
regolare alcuni parametri 


il testo su schermo, disponibile». 


in diversi idiomi (tra i quali, 
anche se hon perfettamente 
curato, c'è l'italiario), la configu- 
razionesdel joypad e il livello di 
difficoltà fra quèlli.disponibili. 

Fatto questo, saremo pronti per 
cominciare la missione aîfcoman- 
di del nostro Tomcat. Ed'è.pro- 
prio una volta messisi ai coman- 
di che si nota subito l'imposta- 
zione di gioco totalmente arca- 
de, che non prevede sezioni di 
decollo e atterraggio, strumenti 
di volo particolarmente sofistica- 
ti o missioni elaborate: tutto 
quello che dovremo fare sarà 
inseguire gli aerei nemici e, una 
volta che si trovano nel nostro 
mirino, sparare con le armi a 





Graficamente, gli elementi di contorno 
non sono proprio il massimo. 








TOP GUN 


Nonostante questo Top Gun Fire at Will non 
sia un brutto gioco, non è facile apprezzarlo 
pienamente. Anche se i requisiti per avere 
successo (grafica e sonoro spettacolari grazie 
a svariate sequenze video e musiche origina- 
li del film, metodo di controllo semplice e 
preciso e un bel po’ di munizioni da consu- 


‘mare sulla coda degli aerei nemici) ci sono 


tutti, il problema è che quando si compra un 
gioco ci si aspetta di trovare un titolo coin- 
volgente e divertente da scoprire a ogni par- 
tita, e non una serie di filmati interrotti da 
uno sparatutto che, seppur valido, annoia 
subito. Questo, comunque, non deve trarre 
in inganno gli appassionati del genere, poi- 
ché Top Gun risulta sicuramente più spetta- 
colare, giocabile e divertente di un Air 
Combat qualsiasi, grazie anche a un'ambien- 
tazione affascinante e a situazioni di gioco 
sufficientemente varie. In conclusione, per 
gli amanti di giochi in stile Wing Commander 
III questo titolo è un acquisto praticamente 
obbligato, ma, chi sta cercando qualcosa di 
nuovo e particolare, guardi pure altrove. 


AGIRE & PENSARE 


i\cXoXoeXeto]” 





L'abitacolo, per quanto possa sembra- 
re scarno, fornisce i dati necessari. 


t 
Po 





i Gip rire 


Una volta inquadrati nel mirino, gli aerei nemici diventano il bersaglio principale 
dei missili a ricerca di cui il nostro veivolo è munito. 


(el (ote7.\:1/Mby:\ 
1:02 dota 
E ca Si 
Il sistema di controllo semplificato 


permette discrete evoluzioni e, almeno 
inizialmente, c’è da divertirsi 


SFIDA 

1 di ds 4 8: 6 
iu: na n nai ps Res 
Avanzare nel gioco vede Pev 


re. Dopo le prim 
viene meno, a caus 


disposizione, un cannone mitra- 
gliatore per la breve distanza e 
missili a ricerca in caso di scontri 
a lungo raggio. Le uniche atti- 
nenze alla simulazione sono 
costituite dagli stalli, che si veri- 
ficheranno nei casi in cui l'aereo 
venga sottoposto a manovre 
particolari, e dall'utilizzo degli 
chaff e dei flare, cioè piccoli 
richiami che sviano eventuali 
missili che si trovano sulla nostra 
scia. | pochi comandi disponibili 
facilitano comunque la gestione 
del velivolo, essendo ben posi- 
zionati su joypad e azionabili 
semplicemente anche in situa- 
zioni piuttosto caotiche. 

In volo, la grafica dei paesaggi 
risulta curata e fluida anche se, 
per quanto riguarda la costru- 
zione di ambienti più complessi, 
il livello di dettaglio e vari effet- 
ti, come esplosioni, scie di fumo 
e nuvole, sarebbero potuti esse- 
re maggiormente curati. Sul 
fronte del sonoro, in combatti- 
mento si riduce principalmente a 
qualche effetto e alle frasi digi- 
talizzate degli altri piloti, che 
garantiscono una sensazione di 
coinvolgimento piuttosto eleva- 
ta, almeno all’inizio... 


© Walrus 


lel:f.tallo7.) 

1 2 PIafot NN] LARE LI) 
eine _|__| 
FMV eccellente per le.scene di 
collegamento. Grafica poligonale ben 
texturizzata e soprattutto fluida, ma le 
ambientazioni'e gli effetti sono poco curati 


SOTTO CONTROLLO 


Regola le funzioni 
del monitor } 
in cabina 


WELL ice RE SS 


Per muovere 
l'aereo 


Per cambiare visuale 


PROVE 
SETTEMBRE 1996 


Per cambiare obbiettivi 
WELGRIegnett 
Per selezionare 
DETTE] 
Per usare 
I rlazzicli 


Per sparare 
con i missili 


Per sparare 
con i cannoni 











MULTIMED 


COMPUTER - VIDEOGAMES - GIOCHI DI SOCIETA" 


GAME: 
MORSI} 


PlayStation Miniature, giochi di ruolo, 
Sony Playstation Center colori e giochi di carte 


Vastissimo assortimento 
16,32e 64 bit Ill 





Tutti i marchi citati sono dei legittimi aventi diritto 











Giochi, programmi educativi 
ed accessori per il tuo PC 


Vendita per corrispondenza 
Disponibile listino per rivenditori 
Tel. 0825/21599 Fax 0825/683075 
Tel. 0348/3331.162 


AME START 


VIA BONACINI, 154 - 41100 MODENA - TEL/FAX (059) 37.09.67 

















BENEVENTO 
Via Torretta, 19 


AVELLINO 
Via Guarini, 23 




















GAME START V. BONACINI, 154 41100 MODENA TEL/F. RARIO: 





PLAYSTATION MEGADRIVE 


SUPERNINTENDO 


SATURN 


Progetto grafico: Mai Street - Modena. Tel. (059) 36.66.26 


SUPERNINTENDO PAL 199.000 3D DECATHLON 100.000 MEGADRIVE PAL 188.000 ALONE IN THE DARK 2 109.000 
ACTRAISER 55.000 ACTUA SOCCER 85.000 ART OF FIGHTING 60.000 BUG 59.000 
AGASSI TENNIS 40.000 ADIDAS POWER SOCCER 105.000 BARKEY SHUT UP & JAM 39.000 CLOCKWORK KNIGHT 49.000 
B.0.B 49.000 ASSAULT RIGS 70.000 BATMAN FOREVER 65.000 COLLEGE SLAM 70.000 
BASS MASTER CLASSIC 85.000 DEFCON V 70.000 BATMAN & ROBIN 75.000 CYBERIA 85.000 
BATMAN FOREVER 75.000 DESTRUCTION DERBY 75.000 BONKERS 70.000 DAYTONA 79.000 
BC KID 69.000 DISCWORLD 89.000 BOOGERMAN 79.000 DAYTONA REMIX TEL. 
BIG HURT BASEBALL 99.000 FI 109.000. BUBSY2 50.000 DECATHLETE 125.000 
BIG SKY TROOPERS 65.000 FADE TO BLACK 105.000 CANNON FODDER 60.000 DRAGON BALL Z LEGEND 119.000 
BREAKTHRU 50.000 FIFA 96 85.000 CHAKAN 35.000 EARTHWORM JIM 2 89.000 
BUST A MOVE 105.000 IMPACT RACING 105.000 COOL SPOT GOES TO HOLLIWOOD 79.000 FATAL FURY Ill 125.000 
CANNONDALE CUP 65.000 LOADED 75.000 CORPORATION 40.000 FIRE PRO WRESTLING 69.000 
CAPTAIN COMMANDO 60.000 MOTOR TOON GP 2 155.000 CUT THROAT ISLAND 75.000 GOLDEN AXE THE DUEL 95.000 
CASTELVANIA IV 40.000 NBA LIVE 96 89.000 DESERT DEMOLITION 79.000 INTERNATIONAL VICTORY GOAL 79.000 
CHASE HQ 40.000 NFL GAME DAY 95.000 DESERT STRIKE 45.000 IREM ARCADE CLASSIC 115.000 
CLAYFIGHTER 2 60.000 NHL FACE OFF 95.000 DINO DINI SOCCER 49.000 JHONNY BAZOOKATONE 59.000 
CUT THROAT ISLAND 95.000 OLIMPIC GAMES 100.000 DONALD DUCK MAUI MALLARD 79.000 KING OF BOXING 79.000 
DEMOLITION MAN 65.000 PRO PINBALL 109.000 DRAGON FURY 40.000 KING OF FIGHTER 95 135.000 
DONALD DUCK MAUI MALLARD 139.000 PROJECT OVERKILL 109.000 DYNAMITE HEADDY 40.000 LEGEND OF THOR 110.000 
DONKEY KONG 2 125.000 RESIDENT EVIL 105.000 EX RANZA 39.000 MAGIC CARPET 105.000 
DOOM 95.000 RIDGE RACER 75.000 FIFA 95 55.000 MYST 75.000 
DRAGON BRUCE LEE 69.000 RIDGE RACER REVOLUTION 105.000 FIFA 96 95.000 MYSTARIA 75.000 
FEVER PITCH SOCCER 70.000 ROAD RASH 89.000 GEMFIRE 29.000 

FLASHBACK 45.000 SAILORMOON 165.000 GRAND SLAM TENNIS 35.000 

FLINSTONES 2 99.000 SHOCK WAVE ASSAULT 69.000 INCREDIBLE HULK 39.000 

FLINSTONES 69.000 SIM CITY 2000 115.000 INTERNATIONAL RUGBY 50.000. PER TITOLI E CONSOLE 

FORMATION SOCCER SERIE A 95.000 SKELETON WARRIORS 105.000 IZZY OLYMPIC QUEST 75.000 VENDITA 
GEORGE FOREMAN K.0 35.000 SOUL EDGE TEL. KICK OFF 3 49.000 NON IN ELENCO 

GHOUL PATROL 49.000 SPACE HULK 100.000 LA RUSSA BASEBALL 40.000 

GODS 45.000 TEKKEN 2 109.000 LIGHT CRUSADER 59.000 TELEFONARE IRE RM USS tal 
GUN FORCE 35.000 THOSHINDEN 70.000 MEGA TURRICAN 45.000 

HAGANE 65.000 TIME COMMANDO 105.000 MICROMACHINES 2 69.000 

HEBEREKE POPOON 55.000 TOSHINDEN 2 105.000 MICROMACHINES 96 105.000 

KILLER INSTINCT 75.000 TRACK & FIELD 100.000 MORTAL KOMBAT 3 105.000 E' DISPONIBILE 
IGNITION FACTOR 69.000 TRUE PINBALL 105.000 NBA ACTION 60.000 

ININDO 35.000 TUNNEL BI 109.000 NBA JAM 39.000 L' ULTRA 64. 
INTERNATIONAL SOCCER DELUXE 110.000 WARHAWK 69.000 NBA LIVE 96 105.000 


TELEFONATE!!! 








VENDO SNitendo con 5 giochi 
(Mortal Kombat 3, Donkey Kong, 
_ Shag-Fu, Super Mario World, 
Super Game Boy) e 2 joypad a L. 
_ 250.000. Inoltre vendo GB con 11 
giochi e adattatore per 4 gioca- 
tori L. 200.000 e GG con 6 giochi 
a L. 180.000. 

Luigi - tel. 
0336/478392 


0761/699205 - 


VENDO Neo Geo CD con imballi 
originali con 2 joypad + Samurai 
| Shodown 3 + Fatal Fury 3 + King 

| of Fighter ‘95 all’incredibile prez- 
zo di L. 500.000 oppure scambio 
con PSX o Saturn. 

Lino - tel. 0881/615163 ore pasti 


VENDO Sega MD + 2 joypad + 2 
joystick professionali mod. da bar 
con mode-autofire-slow-turbo di 
cui uno a 6 tasti + adattatore car- 
tucce universale + 35 giochi tra 
cui: Fifa Soccer 95 e 96, NHL 
Hockey 96, NBA Live 96, Cannon 
Fodder, MK, Sonic 3. Il tutto solo 
in blocco a L. 1.000.000. 

Luigi - tel. 0566/53624 ore pasti 


VENDO/scambio/compro titoli 
SNes. Dispongo dei seguenti: 
NBA All Star Challenge, Super 
Tennis, Super Ghouls'n’Ghost, 
Street Fighter 2 Turbo, Fifa |. 
Soccer, Final Fight 2, The Legend 
of the Mystical Ninja. Cerco pos- 
sibilmente:. Weapon Lord, 
Donkey Kong Country 1, 2, 3, 
Yoshi Island, Front Mission, 
Nobunaga's Ambition ed altri. 
_ Valuto inoltre qualsiasi altra 
. offerta. 
| Diego Dainese - S. Marco 4705 - 
_ 30124 Venezia - tel. 041/5287528 













ENDO Sony PSX + cavo adatta- 
tore RFU + i seguenti giochi: Fifa 
96, Road Rash, Destruction 
, Ridge Racer Revolution. Il 
‘to originale con pochissimo 
po di vita a L. 1.150.000 trat- 
asione irripetibile!! 
0583/599922 





PSX europea (pal) 
( vendo sega MD 


europeo con 2 joypad originali a 
3 tasti, 1 joypad a 3 tasti Turbo, 1 
joypad originale a 6 tasti e 1 joy- 
stick a 6 tasti + i seguenti giochi: 
Tiny Toon, Global Gladiators, 
Quackshot, Sonic 3, Cool Spot e 
altri e un adattatore per i giochi 
giapponesi. Il tutto in perfette 
condizioni con imballaggi, istru- 
zioni e cavi a sole L. 480.000. 
Possibilmente in zona Genova e 
provincia. 

Maurizio - tel. 0185/325303 ore 
pasti 


VENDO MD2 con 2 joypad a 6 
tasti + 7 giochi ed un adattatore 
(Mega Key). Vendo inoltre GB 
con alimentatore, cuffie + Maru's 
Mission (a L. 80.000) + Alien 3, 
Darkwing Duck, Dr. Mario, F1 
Race (+ adattatore per 4 giocato- 
ri), Hook, Terminator 2 (a L. 
35.000 cad.), Super Kick Off, 
Turtles 3 (a L. 40.000), Street 
Fighter Il (a L. 50.000) tutto in 
blocco a L. 250.000. 

Lorenzo Prato - via Marco Polo, 
51 - 84043 Agropoli (Sa) - tel. 
0974/822424 escluso il giovedì 


VENDO Atari Lynx Il con gioco (a 
scelta) e alimentatore per la cor- 
rente a L. 120.000 o senza gioco 
a L. 100.000. Vendo inoltre i 
seguenti giochi: Roadblaster, 
Hard Drivin’, Checkered Flag, 
Awesono Golf, Warbirds, World 
Class Soccer, Basketbrawl e Pit 
Fighter a L. 35.000 cad e borsa 
per il trasporto a L. 20.000. Il 
tutto in blocco a L. 300.000; esa- 
mino eventuali scambi. 

Roberto Favalli - vicolo del Lauro, 
13 - 39012 Merano (Bz) 


VENDO A500 plus, completo di 
monitor, tastiera con l'unità a 
dischetti, alimentatore con i cavi, 
mouse, joystick, dischetti da 3,5” 
con più di 20 giochi e alcuni pro- 
grammi, completo di manuali a 
L. 600.000. Vendo inoltre MD 2 
con joypad e un gioco (Primal 
Rage), in ottime condizioni a L. 
220.000. 

Davide - tel. 0547/661191 


VENDO/scambio giochi per SNes: 
MK 3 L. 90.000, Killer Insinct L. 


80.000, Donkey Kong 2 L. 92.000, 
Chrono Trigger L. 110.000, Secret 
of Mana L. 55.000, Donkey Kong 
Country L. 60.000, Pitfall L. 
49.000, Vortex L. 49.000, The 
Empire Strike Back L. 49.000, 
Mystic Quest L. 35.000, Congo's 
Caper L. 49.000 ed altri. Tutto in 
perfettisime condizioni. Max 
serietà. 

Daniele - tel. 080/835354 


VENDO/scambio SNes + 2 joypad 
con le seguenti cassette: Double 
Dragon V a L. 40.000, Final Fight 
Il L. 90.000, Street Fighter Il 
Turbo L. 60.000, MK Ill L. 
110.000, Krusty's Super Jun 
House L. 50.000. Tutte in perfet- 
te condizioni e con non più di 2 
mesi di vita. Disposto anche a 
scambiare il tutto con Playstation 
o a vendere in blocco a L. 
500.000. 

Fabio - tel. 080/8753668 ore pasti 


VENDO SNes americano con le 
seguenti cartucce: Yoshi's Island, 
SMKart, Fifa Soccer, MK I e II, 
Castlevania IV, Bubsy solo in 
blocco alla modica cifra di L. 
600.000. Il tutto in ottime condi- 
zioni, compreso adattatore uni- 
versale. Max serietà. 

Fabio - tel. 091/427169 ore pasti 


VENDO Sony Playstation 3 mesi 
di vita + i giochi Fifa ‘96, Total 
NBA 96 e Ice Hockey L. 700.000. 
Sandro - tel. 0573/382866 


VENDO Tekken e Wipeout per 
Playstation pal a L. 120.000 o L. 
60.000 cad. 

Nicola - tel. 030/8910576 ore 
pasti 


VENDO x SNes cartuccia 
International Superstar Soccer 
Deluxe (Usa) nuovo a L. 100.000 
comprese spese di spedizione. 
Antonello - tel. 085/4151891 ore 
pasti 


VENDO Play Station originale 
giapponese scart con doppia 
modifica (accetta tutti i giochi di 
tutte le nazionalità con audio 
sincronizzato) + CD demo + 2 
joypad + 2 memory card + mouse 


Gli annunci devono 
essere spediti a 


Game Power- Annunci 

via Aosta 2 - 20155 MILANO 
o inviati via fax a GP Annunci 
02-33104726 





a L. 500.000. Vendo inol 
prezzi stracciatissimi NegC 
cavo link, memory card e diversi 
giochi (del calibro di Tekken 2, 
Ridge Racer Revolution, 
Wipeout, Resident Evil (Bio 
Hazard), Alien Trilogy, ecc.). 3 
Paolo - tel. 0424/540388 ore pasti 00 








VENDO MD 16 bit con 2 joystick 
e 29 cartucce, con annesso 32X 
con 4 cartucce + adattatore giap- 
ponese. Al prezzo di L. 500.000. 
Massimo - tel. 050/818802 ore 
serali 


VENDO SNitendo pal + cavi di i 
collegamento + 2 joypad + Super i 
Mario World a L. 200.000. Vendo | 
inoltre le seguenti cartucce tutte | 
pal: S. Mario Kart L. 65.000, 
Zelda Ill L. 38.000, Donkey Kong 
Country L. 80.000, Diddy's Kong 
Quest L. 90.000, Int. Superstar 
Soccer Deluxe L. 70.000 e altri. 
Oppure vendo tutto in blocco a 

L. 750.000, console + 10 giochi. 

Tutti i prezzi sono trattabili. 

Davide - tel. 0144/363327 ore 

pasti 


VENDO Neo Geo CD 4 mesi di 
vita + 2 joypad, cavo scart, ali- 
mentatore e 10 giochi: Samurai 
Shodown 2, Samurai Shodown 3, 
Top Hunter, Agressor of Dark 
Combat, Nam 1975, Aero 
Fighters 2, Fatal Fury Special, The 
King of Fighter ‘94, Alpha 
Mission 2 e Super Sidekicks 3, con 
imballi originali ed in perfette 
condizioni, il tutto a L. 900.000 
trattabili. Scambio tutto con 
Sony Play Station o Sega Saturn 
con almeno 3 giochi. 

Marcello - tel. 095/902423 dalle 
13.30 alle ore 16 : 
















VENDO Neo Geo Cd + 10 giochi 
a L. 700.000 + spese postali. Tutte 
le ultime novità: Fatal Fu 
Bout, Samurai Shodow 
King of Fighters ‘95, Fate 
Street Hoop, Top Hunter 
Sidekicks 3, View Poin 
Resort, Art of Fi 
Oppure scam 
























tra cui King's Field 2, Loaded, 
Jumpin' Flash. | prezzi variano 
dalle 40.000 alle 60.000. 
Marco - tel. 0173/979366 


VENDO 3DO Panasonic Fz-10 con 
sei mesi di vita, completo di pad 
originale, adattatore NTCS-RGB, 
coppia di pad ad infrarossi con 
ricevitore, ed i seguenti giochi: 
Wing Commander 3 (Usa), Fifa 
International Soccer (Usa), Super 
Street Fighter 2X (Jap), Super 
Wing Commander (Usa) e altri. 
‘Tutto in perfette condizioni con 
imballi e manuali originali a L. 
650.000 trattabili. 

Tel. 0332/310683 dalle 10 alle 18 


VENDO/scambio Summoner 
Devil per Saturn Jap per PSX: 
Tekken (Jap), Winning Eleven 
(Jap), Wipeout (Pal), Toshinden 
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C.so Vitt. Emanuele 208 - 83031 ARIANO IRPINO (AV) 
& (0825) 825513 - 825419 
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L. 95.000 i 79. ‘900 
o] Loco | afeco 
L. 65.000 L. 59.900 






r Nec Pc-Fx. Scambio 


solo con giochi in ottime condi- 


zioni. 


Paolo - tel. 0445/365968 


VENDO SNitendo Pal con 2 joy- 


pad, 11 cartucce tra cui Killer 
Instinct, Donkey Kong Country 1 
e 2, Pocky e Rocky 2, Inter. 
Superstar Soccer 1 e 2, Captain 
Commando. Tutto in condizioni 
perfette e con rispettive scatole 
originali, allo strabiliante prezzo 
di 700.000 lire. Vendo inoltre MD 
giapponese con adattatore, 1 
joypad e venti cartucce, tutto in 
buonissime condizioni a sole L. 
550.000. Fabrizio - tel. 
02/55602588 ore pasti 


VENDO i seguenti titoli per Sega 
Saturn: Cyber Speedway L. 
50.000 (Usa) e Rayman L. 70.000 
(Jap). Tutti e due in perfette con- 
dizioni. Giulio - tel. 099/4520673 
fino alle 22.30 


VENDO Sony PSX universale, 
cavi, 2 joypad + 1 prolunga, 1 
memory card, 2 giochi (MK 3, 
Bust a Move 2) a L. 500.000 non 
trattabili. Spedisco in tutta Italia 
(L. 10.000). Massima serietà. 
Marco - tel. 010/6967553 


VENDO/scambio/cerco SFamicom 
+ 4 joypad + adaptor + Swild 













ATLANTA '96 
L. 85.000 


ATLANTA '96 
L. 59.900 



















SEGA 
GAME GEAR 
L. 179.000 
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MORTAL KOMBAT] FIFA SOCCER 
E: 39.900 5. 
Per motivi di spazio non possiamo elencare tutti i nostri prodotti 
Telefona per ordinare e conoscere le ultimissime quotazioni ! Ò 


VENDITA PER CORRISPONDENZA IN TUTTA ITALIA | 


| prezzi si intendono IVA inclusa e suscettibili a variazioni. i 












L. 75.000 


L. 29.900 





Tutti i loghi ei marchi sopra riportati. appartengono ai legittimi proprietari. 





| Card + S. Wild Boy + S. Game Boy 








. Inoltre cerco giochi e un 


+ S. Mario Kart + GB + luce + 
custodia. 
Tiziano - tel. 0187/517068 


VENDO SNes (usa) + 2 joypad + 1 
joystick a 6 tasti + 65 giochi tra 
cui tutte le ultime novità come: 
Donkey Kong country 1 e 2, 
Earthworm Jim 1 e 2, Interna- 
tional S. Star Soccer Deluxe, Fifa 
96 a L. 530.000. Vero affare, 
vendo solo in blocco. 
Massimiliano - tel. 0564/833367 
ore pasti 


VENDO GB trasparente + 
Mostermax, Tetris, Dr. Mario, 
Wario Blast a L. 150.000 o giochi 
separati a L. 35.000 cad. 

Massimo - tel. 039/668487 


VENDO le seguenti cartucce 
americane per SNes: Yoshi's 
Island a L. 85.000, Donkey Kong 
Country a L. 75.000, Super Mario 
AII Stars a L. 50.000 e Killer 
Instinct a L. 60.000, il tutto in 
ottime condizioni. 

Marco - tel. 0372/496414 dalle 
17.30 alle 20.30 


VENDO per MD le seguenti car- 
tucce: Dracula di Bram Stoker L; 
35.000, Mortal Kombat Il L. 
33.000, Dick Tracy L. 35.000, X- 
Men L. 40.000, Indiana Jones and 
the Last Crusade L. 45.000. | gio- 
chi sono tutti in perfette condi- 
zioni. Si richiede massima serietà. 
Annuncio valido solo per Napoli 
e provincia. 

Fabrizio - tel. 081/3344808 


VENDO console GG in perfette 
condizioni, completa di confezio- 
ne e di 6 pile nuove. A tutto que- 
sto aggiungo 10 cartucce. Il tutto 
è in ottimo stato, vendo i giochi 
singolarmente o in blocco a L. 
300.000. Vendo inoltre due gio- 
chi per 32X versione pal: Virtua 
Racing Deluxe e Virtua Fighter a 
prezzi da concordare, grande 
occasione. Svendo riviste del set- 
tore a metà del prezzo di coper- 
tina. Massima serietà. 

Carlo - tel. 0439/787484 


VENDO per Saturn Toshinden 
(jap) L. 65.000, Euro ‘96 (pal) L. 
85.000. Tutti con istruzioni. 
Massima serietà. 

Filippo - tel. 06/9364539 


VENDO C64 con molti giochi, 1 
joystick e il dataCassette a L. 


250.000. Vendo inoltre SNes pal. 
Street. 
. Fighter 2 Turbo (50.000), MK 3. 
(120. 000), Killer. Instinet o 000), - 


con i seguenti giochi: 


















co a L. 760.000 
960.000. = 
Mirko - tel. 0575/354 97 


VENDO per SNes Congo's 
Urban Strike, Final Fight. 
in blocco a L. 320.000 op 
ognuna a L. 80.000. = 
Domenico - tel. 0823/789359 


CERCO. 


CERCO i seguenti giochi usati 
per Play Station Pal: Doom, Total 
NBA ‘96, Disc World, Alone in the. 
Dark 2, Rayman, Lemmings 3D, 


Warrior of Fate. Scambio. 
Wipeout, Mortal Kombat 3, 
Loaded. 


Emanuele - te 
011/9414582 ore pasti i 


CERCO da molto tempo dispera- 
tamente Fatal Fury 2 per NGCD. 
Antonio - tel. 081/8343752 


CERCO i seguenti CD per Neo. 
geo: Ghost Pilots, Soccer Brawl, 
Sengoku 2, Riding Hero. Vendo — 
MD con 7 cartucce, 2 pulsantiere > 
e adattatore per giochi giappo- 
nesi a L.300.000, oppure scambio 
con un Neo Geo a cartucce, 2 joy- 
stick e almeno un gioco. ma 
Marco - tel. 0165/552939 ore 
pasti Sr 





CERCO/vendo/scambio giochi per 
Play Station qualsiasi formato. — 
Vendo Populous per SNes. 
Davide - tel. 0524/574690 


SCAMBIO 


SCAMBIO Sega Saturn pal + 
joypad + adattatore universale 
Virtua Cop, Guardian Heoros, 
Victory Goal ‘96, Wipec 
Thunderhawk 2 e Virtual Fighte 
con Sony PlayStation dotato d 
altri 6 giochi e almeno due jo 
pad. Oppure vendo il tutto. 
blocco a L. 1.150.000. 
Alessio - tel. 02/55601922 o 
pasti 










































SCAMBIO per PSX il 
Jumping Flash 2 (jap) con ur 
seguenti titoli: Reside 
(usa), Tenchi o Kurao 2 (W 
ata) si o 1 


DA SETTEMBRE 
NEI MIGLIORI NEGOZI 
SU VIDEOCASSETTE 






bi Amuse - Yomiuri Telecsstin 
CAPCDM Inc., used hij 





ei 


Le nostre vacanze sono state caratterizzate da innume- 
revoli vicissitudini, spesso piacevoli, come nel caso di 
Random, oppure spiacevoli, vedi Apecar. Comunque siamo 
convinti che il modo migliore per prepararsi alla nuova 
ondata di videogiochi che arriveranno questo settembre, 
| sia stato disittossicarsi, almeno per un po’, dall'ambiente 
videoludico, voi cosa avete combinato? Non ditemi che, 
siete finiti nella solita sala giochi, come Vordak? — 










GAME OVER 
SETTEMBRE 1996 
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-aAN'T STOP 
MUST POP 
MUST BUST 
OR ELSE l’M DUST 
CANT STOP 
57 POE 
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